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EDITORIAL 





No, no es que la portada haya sido pisoteada do adaptar el diseño a la textura habitual en las 


por una manada de elefantes desbocados cual 


Jumanji. Ni siquiera la hemos 


zado para envolver el bocata , 


de arenques, sim 
te plemente 


nos 
U pareció adecua- 


utili- 
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ilustraciones de Tetsuwan Atom. Esperamos 
que os guste este pequeño juego. Y es que 
hacía tiempo que os debíamos un repaso a la 
obra del padre del manga, el inigualable 
Osamu Tezuka. Siempre habíamos sido un 
poco reticentes a introducir temas clásicos en 
el Neko, por aquello de que la revista se supo- 
ne de actualidad, pero Tezuka ha vuelto a des- 
pertar el interés, por un lado con la edición en 
inglés de Adolf, un manga con mayúsculas 
imprescindible para cualquier 
aficionado a la buena literatura, 
y por otro la edición en 
AE (3 Francia de tres de sus 
% he, ' obras más conocidas, 
Black Jack, Tetsuwan 
Atom y Jungle 
Taitei, una edición que 
nos ha permitido por pri- 
mera vez leer a Tezuka sin 
las barreras lógicas que 
supone el japonés. Lo 
dicho, un resumen a la 
obra de Tezuka era ine- 
vitable y esperamos que sea 
de vuestro interés. 
FEA Hasta el mes que viene. 
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La serie de televisión ya se ha acabado. Ha 

sido este mismo mes de febrero en el capítu- 
lo 200 donde los produc- 
tores decidieron cortar 
por lo sano. El manga 
correrá la misma suerte 
pero en marzo. Pero los 
productos derivados no 
dejan de aparecer. Por un 
lado está el cuarto volumen 
de Pretty Soldier Sailor 
Moon, los lujosos libros de 
ilustraciones en los que se 
recopilan los trabajos a 
color de Naoko Takeuchi 
para el manga. Por otra 
parte Slave to Love, de 
Mami Urano, un libro con 
ilustraciones a color y B/N 
de Sailor Moon, Magik 
Knight Rayearth, Ranma 
1/2 etc... pero bajo el parti- 
cular punto de vista de la 
autora, es decir, un montón 
de ilustraciones eróticas 
que van desde lo más 
E O 
hard. 






ás novedades de Norma para próximas 
fechas. Tracción total, de Yuichi 
Takeda, que saldrá en 
mayo como un tomo de la 
colección Gran volumen. 
Es material de Kodansha y 
va de competiciones entre 
motos de todo tipo y color. 













4 noticias 
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a TVG (el canal autonómico gallego) está negociando la adqui- 
sición de los derechos de emisión de los largometrajes del 
Dr. Slump. Mientras tanto, han iniciado la reposición de la 





La otra es Gun Driver de Gou Uitou 
(guionista) y Noruyashu Zeta (dibu- 
jante), una historia de 

ciencia-ficción en la 
que se mezclan el 





'onkam (la editorial y tienda fran- 
cesa) está preparando una revista 
en la que se publicarían exclusiva- 
mente mangas realizados por auto- 
res franceses. Parece que la cosa va 
en serio, hasta el punto que Do- 
minique Veret, la cabeza visible de 


y 


len, el manga de Hiroya hablaba hace meses y que 
Oku que trae de cabeza a anunciamos en las noticias 
toda la redacción del Neko por hace muchos Nekos. La pri- 
fin va a salir a la venta. Nor refe- mera cinta estará a la venta el 
rimos, claro está, a su versión 21 de marzo y la segunda lo 
animada, una ova de la que yase estará en junio. Dirige 



























serie y también emi- 
ten Yawara y Dra- 
gon Ball Z. También 
van pasando largometra- 
jes como Arcadia of ” 
my Youth de Leiji 
Matsumoto. Dragon 
Ball GT tendrá que 
esperar hasta septiem- 
bre pero parece seguro 
que también la acabarán 
emitiendo. 














Tonkam, está planteándose la posibili- 
dad de montar un estudio en algún 
FAA punto de oriente (puede que el 
L) Nepal) en el que los autores de la 
revista puedan trabajar libres de pre- 
siones y bajo un ambiente profesional 
similar al que se vive en Japón. 










Yasuomi Umezu (también 
es el diseñador de persona- 
jes) al que a lo mejor cono- 
ceréis por Presence, uno de 
los cortos que se incluían en 
Robot Carnival (1987), de 
los más inquietantes, por 
cierto. El guión es de 
Masayori Sekijima, produ- 
ce Grup Tack . 














Bi éramos pocos y parió la abuela. 
No nos bastaba con Tele Madrid y 

Canal Sur. Ahora le ha tocado el turno 
al Canal 9, la televisión autonómica 
valenciana. Ya había pasado una vez, 

























G: Nagai se resiste a ser olvidado. Ya Ú 
prometió hace tiempo que tenía inten- 

ción de versionar sus mangas de más éxito adap- 
tados a los años 90. Parece que por fin se ha deci- 
dido a liarse la manta a la cabeza y la primera en 
caer ha sido Devilman. La nueva versión se titula 
Devilman Lady y, como habréis adivinado por el 
título, esta vez la que cae bajo la posesión demo- 
níaca es una chica. Devilman Lady sale en la revis- 
ta Shukan Morning de Kodansha. El estilo de 
Nagai es el de siempre, y los que no acabéis de 
asimilar su particular manera de entender el dibu- 
jo, mejor que os abstengáis. Para los incondiciona- 
les, algo a no perderse cuando salga el tankoubon. 

















Rios a Patras, sí, El perro de Flandes, 
una de esas series de anime que llegó a 
nuestro país a escondidas y de la que nadie pare- 
ce acordarse. Pues bien, en Japón marcó profun- 
damente porque va a tener ya la 
tercera versión animada. La pri- 
mera fue en 1975, Flanders no 
Inu, 52 episodios pro- 
ducidos por la Ni- 
ppon Animation. 
ELLOS TES 
AS 
gunda versión televisiva 
mejor técnicamente pe- 


ro peor realizada. Ahora 
toca versión cinemato- | 
gráfica. Dirige Masao 
Kuroda y el diseño de 
personajes es de Yoshi- 








ya habían quitado Dragon Ball Z de la 
programación por presiones políticas, 
pero habían vuelto a emitirla y 
así lo hacían últimamente, a 
diario de las 17:30 a las 18:00. 
Esta vez ha sido una conseje- 
ra de Izquierda 
Unida la que ha 
conseguido que 
vuelvan a retirar la 
serie de la parrilla de la programa- 
ción alegando su alto contenido 
en violencia y bla, bla, bla, 
De momento, la misma 
televisión valenciana 
ha confirmado la noti- 
cia y no tienen pensa- 
do volver a emitir la 
serie en breve. Eso sí, se 
seguirán emitiendo corri- 
das de toros a media tarde. 





Sueno que 
todos tendréis 
localizado a Shoji 
Kawamori. Es el 
AS 
RS 
cosas tan intere- 
santes como la 
película de Ma- 
cross y Macross 
Plus. Pues si os 
gusta la particular 
manera que tiene 
de contar historias, A 
con esa sensibilidad 


especial que le ca- AS 


racteriza, Kenji no | 
haru (la primavera 

de Kenji) es vuestra película. Kenji no haru es 
un mediometraje, de una hora, pensado para la 
televisión. Los protagonistas son gatos con 
apariencia humana y la historia homenajea a 
Kenji Mikazawa, un autor de novelas para 
niños. La cinta de vídeo saldrá a la venta el 25 
de abril y la verdad es que tiene una pinta mag- 
nífica. 


haru Sato. La historia se inicia 20 años después 
del trágico final de Patras y Nello (la historia 
acababa como el rosario de la aurora) y la con- 
EA ES 
Nello. Para redondear, los productores presu- 
men de contar con Wo- 

lA ren Nan y Johny Quan, 

Ñ dos colaboradores de la 

Moa 

























































a) Tatsuya Egawa tampoco 

2 para. También está publicando una his- 
toria titulada Happy Boy en la revista 
Shonen Gan Gan de Enix. Esta vez nos 
encontramos con un Egawa mucho más 
suelto, mucho menos limpio pero. bastante 
eficaz. 


o, El próximo trabajo de Mamoru Oshii 
(Ghost in the Shell) no será como 
director de cine sino como guionista. La 
película se llamará Cerberos kenro denset- 
su y será la adaptación de una de las pelícu- 
las de imagen real del propio Oshii. 

2D, Memories ya está siendo emitida por 
Las televisiones japonesas. Habrá que 


ver cuando se deciden a editarla en vídeo en 
occidente, que ya sería hora. No es que sea 
la quintaesencia del cine de animación, pero 
es una curiosidad digna de ser vista. 





2) Tai Okada, el dibujante de Roujin Z, 
- el manga, ha estrenado una nueva serie 
en el Young Jump, el título Lucky Strike. 


F >) Tamayo Akiyama, una autora forma- 
2 da a la sombra de las Clamp, ha visto 
editado el segun- 
do volumen de 
Cyber Planet 
1999, una recopi- 
lación de historias 
cortas de la auto- 
ra que no puede 
esconder sus cla- 
rísimas influencias. 


3) Gundam X 
se ha acaba- 
do. La serie no ha 
llegado a los 50 
capítulos, algo que 
no pasaba con un 
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producto Gundam desde hacía mucho 
tiempo. Parece ser que los índices de 
audiencia eran catastróficos y la Sunrise 
decidió cortar por lo sano. La productora 
japonesa está poniendo a punto una nueva 
serie, Cowboy Be Bop, de Hajime Yatate 
(Gundam, Los cinco samurais) con la que 
esperan recupe- 
rar los buenos 
índices de audien- 
cia habituales en 
series de la pro- 
ductora.. 


¿Os gustó U- 
“jeune? ¿os 
volvéis locos con 
las chicas de U- 
Jin? ¿sois fieles 
seguidores de los 
pin-up  subidillos 
de tono? No lo 
dudéis, éste es vuestro libro. Loose Socks 
es una nueva recopilación de ilustraciones 
del autor en la que podréis encontrar lo de 
siempre. Lo dicho, para 
aficionados a las chicas 
monas y al autor. 































y Las Clamp 
“nos tienen 
preparado un 
nuevo Clip de 
Clamp in Won- 
derland para el 
97. Esta vez han 
prometido que lo dedi- 
carán principalmente a 
Wish. Promesas, pro- 











marzo en forma de LD. 

Costará la friolera de 15.000 
yens y vendrá en un lujoso 
envoltorio en el que se incluirán 
ilustraciones, en una publicación de 
64 páginas. 


Ashita no Joe ya tuvo una primera ver- 

2 sión animada. El manga tiene ya unos 20 

años y ahora aparece una segunda versión 

animada dirigida por Asao Takamori y 
Tetsuya Chiba. 


Ty Para los vicio- 

sos de Neon 
Genesis (somos 
legión) una nueva 
tentación: un juego 
para Windows 95 
en el que salen dos 
nuevos personajes, 
Mana y Musashi. 
También han saca- 
do diversos salva- 
pantallas y toda 
una serie de com- 
plementos de sis- 
tema que llenarán la pantalla de tu ordena- 
dor de muñequitos y robotejos. 


6 noticias 


























































| Jungle Taitei la serie de Tezuka que están 

| pasando las autonómicas, que SAY sacó en 

[ vídeo en nuestro país y de la cual se dice que 
es un plagio El Rey León de Disney va ay 
tener videojuego. Ed 
Nintendo va a ser la 
encargada de distri- 
buirlo para su consola 
reina, la Nintendo 64. El juego no apa- 
recerá hasta la primavera del 98. Lo 
dirigirá Makoto Tezuka y es 
rá producido por la misma 
Tezuka Production que 
no quita ojo a 
cualquier 




















'a os comentamos que Leiji Matsumoto 

había reemprendido la publicación del 
manga de Galaxy Express 999, por aquello de 
que estaban preparando una versión en anime 
y esas cosas. Pues parece que la cosa va vien- 
to en popa y que de 
momento Matsumoto 
no tiene intención de 
dejar de publicar. La 
revista en la que Mat- 
sumoto ha decidido re- 
tomar su carrera como 
mangaka es la Monthly 
Big Gold de Shoga- 
kukan. ¿Para cuándo 
una nueva historia con 
personajes originales? 




















'utie Honey se emitió en Japón de 
1973 a 1974. Fueron 25 episodios 
de una serie bastante atrevida creada 
por Go Nagai. Ahora le ha tocado 
ser reconvertida a los 90. La nueva 
versión se llama Cutie Honey Flash y 
empezó a emitirse en Japón el pasado 15 
de febrero. El argumento gira en torno 
a Honey Kisaragi, una chica 
que, sin comerlo ni beberlo 
se ve implicada en un cri- 
men cometido por una 
organización que planea 
conquistar el mundo. A 
Honey no le que- 
da más remedio 



























cosa que se haga con la imagen | 


de la obra del maestro. 








Pp: que Julio será la fecha en la que Disney 
empiece a sacar al mercado material del 
Studio Ghibli en inglés. No hay noti- 
cias más concretas al respecto, pero 
parece que la gente de Disney 
quiere aprovechar al máximo el 
potencial de las obras de 
Miyazaki, Takahata y compa- 
ñía. Por cierto, ya se ha podido ver el 
rostro de la princesa Mononoke. 
Aquií lo tenéis. Las noticias sobre 
la nueva pelicula llegan realmente 
en dosis pequeñisimas. 
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cuando secues- 
tran a su pa- | > 
dre. El staff | 
cuenta con ;¡/ 
elementos ( 
como  Ryota ' 
Yamaguchi (Ran- AM SN 
ma) y producen TV Asahi, la 

Toei Agency y la Toei Doga. 
Para redondear el lanzamiento a 
partir de marzo, en el shojo manga 
Chao, se publicará la versión en 
manga — realizada 
por Yukako 















































































L: Toei Anime Fair de este 

¡año tampoco tendrá Dra- é 
gon Ball. Parece que la próxima 4 
película sobre Gokuh se resiste : 

a aparecer. ¿Será de GT? ¿serán 

más aventuras del inicio del per- 

sonaje?, quién sabe. En cualquier 

caso la Anime Fair no espera y 


han vuelto a hechar mano de 
Jigoku Sensei Nube (el profesor aquel que ya bién hemos hablado) y a estas dos han añadido 
comentamos con la mano demoníaca), Ge ge ge Hana yori dango (chicos más que flores) para 
y estrenos cinematográficos importan- no kitaro (un clásico de fantasmas del que tam- redondear la cosa. 

tes para los japoneses: Doraemon, 
Nejimaki Toshi, una nueva película del gato 
cósmico (manga editado por Planeta), 
Ankoku Tamatama Daitsuiseiki, otro largo- 
metraje del conocido personaje Crayon 
Shin Chan (manga también editado por 
Planeta) y Meitanei Conan, la primera _,, 
versión animada para el cine del perso- US Ta 
A AGA AR] 
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Man es un ES 
manga que se está publicando 
con éxito en la revista Gekkan Dengeki Comic 
Gao. Ese éxito ha permitido que se realizara una 
versión televisiva de la historia. Lleva emitiéndo- 
se desde el 9 de enero. El director es Koichi 
Mashita (Dirty Pair Project Eden), el diseño 
de personajes es de Toshiharu Murata 
y la historia original es de Akihito 
Yoshitomi. El protagonista, Volt 
Franc, lleva siempre unas gafas rojas 
escondiendo un poco su rostro. 
Produce el estudio Dean. 













la ja uma quarte- 
te es uno de esos 
productos que ya 
ha tenido éxito 
como manga, 
como CD drama 
y como programa de 
radio. Ahora le ha tocado 
pasar al mundo de la animación en 
forma de OVA. Las cuatro protagonistas ten- 
Moon en los USA, pero lo que sí es drán que enfrentarse a los malos de turno en 
interesante es que haya sido la movi- una OVA más bien topicona pero con un dise- 
lización de los aficionados lo que ño de personajes divertido, La gracia del asun- 
haya desbloqueado la situación. Un to reside en que la gente del mundo en el que 
ejemplo a tener en cuenta. viven las cuatro chicas del 
título toman las decisiones 
según las cartas que 
saquen. Ludopatía al 
poder. La historia 
original es de Su- 
zuki Noritaka y la 
OVA aparecerá en 
Abril del 97. 


L: aficionados americanos, y sobre todo la asociación SOS (Save our Sailors) Eán N 

haciendo una intensa campaña para intentar que Sailor Moon vuelva a las pantallas ameri- 
canas tras su fracaso inicial. Pare- «E 
ce que de momento han conseg: 
do que varias cadenas locales repon- 
gan los capítulos ya emitidos a partir 
de junio y si las audiencias son bue- 
nas es posible que emitan capítulos 
nuevos. Ya sé que puede no parecer 
interesante si emiten o no Sailor 





































L: Clamp son incapaces de 
estarse quietas. En diciem- 
bre del 96 apareció Shin 
Shunka, un tomo en el que se 
recopilaba una historia auto- 
conclusiva de las autoras. Tam- 
bién os comentamos el mes 
pasado que publicaban una his- 
toria en la revista Amie. Lo que 
no os comentábamos es que 
Amie es una nueva revista re- 
cién estrenada por Kodansha 
y centrada en el shojo. Además 
de las Clamp se pueden en- 
contrar trabajos de Naoko Ta- 
keuchi, Narumi Kakinouchi, 
Chie Waseda y un largo etc... 
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No acabamos de tener claro si el tankoubon os gusta o 
no. En general las cartas que vamos recibiendo o no 
comentan nada o hablan positivamente de la sección. 
La verdad es que en redacción es algo que nos gusta 
hacer, por aquello de acceder a un montón de historias 


CARD CAPTOR SAKURA, (Kodansha) 





Card Captor Sakura es el 

último manga de las 

Clamp, un manga que se 

ha serializado en la revista 

Nakayoshi de Kodansha y del 

que ahora se ha recopilado un 

primer  tankoubon. Sakura 

Kinomoto, una jovencita muy 

jovencita, un día, hojeando un 

libro de la biblioteca de su padre se 

le aparece una extraña criatura lla- 

mada Kelbelos que le explica que en 

ese libro se almacenaban una serie de 
cartas mágicas que ahora se han escapado 
por un despiste suyo. Kelbelos le pide ayuda y 
le proporciona los medios para emprender la 
caza de las cartas huidas y sus correspondien- 
tes espíritus. Estas chicas dibujan cada 
vez mejor. Su capacidad de síntesis es 
infinita y lo que a primera vista podría 
parecer una carencia es, en Clamp, un 
logro. Me refiero a ese problema que 














se achaca a veces al shojo 
= manga, es decir, su falta de fuer= 
za en los fondos, sus contornos 
sin delimitar y lo abiertas que 
suelen quedar las páginas. Es 
cierto que estos recursos mal 
utilizados pueden dar como resultado un 
manga fallido, un quiero y no puedo que, en 
muchos casos puede llegar a quedar ridículo, 
Pero lo dicho, lo que hacen las Clamp es, 
simplemente, eliminar 
los artificios y dejar la INS 
esencia. Alguno dirá AX 





que tanta lucecita y 
tanto pétalo tam- / 
bién podrían consi- 
derarse artificios, 
pero personalmen- 
te opino que es 
todo lo contrario, 
que las Clamp con- 
densan con esos pequeños tru- 
cos narrativos la esencia de lo 
que quieren transmitir. En sus pági- 
nas acaban siendo importantes los 
gestos, los rostros y esas luces O YN É 
“efectos” que acaban de perfilar las E 
sensaciones que la escena quiere trans- 
mitir, y la mayoría de las veces consi- 
guen esa transmisión, vaya que si lo 
consiguen. La única licencia que S 
se permiten las chicas de 





que si no no conoceríamos, pero si alguien 
opina lo contrario nos gustaría que nos lo comunicarais. 
Por cierto, desde que Tonkam se ha instalado en España 
la mayoría de las cosas que comentamos están accesi- 
bles tanto en vivo como por correo. 


Clamp es el diseño, les encanta diseñar mode- 
litos y aditamentos varios a sus personajes, 
pero el resultado de tanto diseño suele ser muy 
vistoso estéticamente por lo que creo que no 
es algo precisamente reprochable. Vamos, que 
cada manga de Clamp las confirma como unas 
de las opciones 

más apetecibles 

del mercado ja- 

ponés. Que pe- 

na que aquí... 


























Kansatsu sha mami (Mami, la ase- 
sina perfecta) es el título de 


este manga de 


Naruto y Masaniri Kata- 
kura. El manga lo edita 

Shueisha y ya va por el ter- 

cer tankoubon, tankoubons 

acogidos positivamente por 
el público ja- 
ponés al que p- 
arece que esta serie 
gusta bastante. Veamos por- fue atacado por un grupo ene- 
qué. Mami es la hija de un cien- migo y el padre de Mami murió 
tífico que consiguió crear un durante el ata- 
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lió mal y el cuerpo se desbocó 
convirtiéndose en una 
verdadera arma vivien- 
te, casi en un mons- 
truo. La investigación 
Y) formaba parte de un 
proyecto ultra-secreto 
del gobierno pero el la- 
boratorio donde se desa- 
rrollaban los experimentos 
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Judith es la guardiana del 
bosque de Ramriearth. 
Junto a Anwen, un uni- 
E 
todas partes, se dedica a 
defender el lugar de los 

ladrones y los servidores de los 

poderes oscuros muy aficionados 

a cazar unicornios, una práctica 

prohibida ya que se les considera 

animales sagrados. Tanto Judith 

como Anwen poseen un poder 

A OS 

convierte en unos contrin- 

cantes casi imbatibles. En 

el bosque también vive 

Kenny, un joven shaman 

que está perdidamente 

TE a] A 


pero al que esta no hace 
NY mucho caso. Un día parte 


del bosque se quema y al ir a 
investigar Judith y Anwen se encuéntran a 
un unicornio muerto al que le han qui- 
tado su cuerno. El responsable del hecho 
CRES A 
magia negra y habitual cazador de-uni- 
cornios. Anwen y Judith irán a buscar a 


cuerpo artificial, Pero el experimento sa- 








































que. Desde ese momento Mami queda bajo la 
tutela y custodia del JCIA, un departamento 
gubernamental también ultra-secreto. Le cam- 
biaron el rostro y la entrenarón en diversas 
técnicas de combate con la intención de que 
les ayudara a detener al monstruo desde la 
protección del anonimato, El monstruo se 
llama Fantum y había conseguido esca- 
par del laboratorio durante el ata- 
que, Fantum es un producto de 
la ingeniería genética y es muy 
poderoso. Ahora mami está 
entrenada y tiene una mi- 
sión, capturar y matar a 
Fantum para vengar la 
muerte de su padre. Para 
conseguirlo 
Mai investiga 
todos los 
Casos extra- 
ños donde 
parece que Fan- 
tum haya po- 
dido estar 
implicado. 
Kansatsu sha 
mami es de esas se- 
ries por las que apetece apostar. Estos 
primeros volúmenes dejan claro que la 


una chica del lugar. Judith acabará hecha 
prisionera y será Kenny el que tenga que 
ayudar a Anwen a rescatarla. Kenny sacrifi- 
cará su vida para salvar a Judith y Anwen 
sacrificará su cuerno, es decir, su magia, para sal- 
var a Kenny. Unicorn no otome (La doncella del 
unicornio) es el típico manga de Kadokawa 
O A Dragon Comics (o al 
menos de uno de los géneros habituales de la 
línea). Para que os hagáis una idea de lo que 
podríais encontraros si lo compráis (creo que 
está disponible en Tonkam de Barcelona) solo 











historia ha empezado con 
buen pie y que parece que 
evoluciona sólo para mejorar. 
Pero es en el aspecto gráfico 
donde la cosa promete. La 
progresión del grafismo de la 
serie en estos tres volúme- 
nes es muy positiva y parece 
que el dibujante alberga 
mucho potencial, un poten- 
cial que bien explotado 
podría convertirle en un gran 
dibujante y muy popular ade- 


































más ya que su estilo no se aleja 
(salvando las distancias) de 
autores consagrados como 
Kishiro e incluso en algún 
momento a Katsura. Seguro 
que si os quedáis con los 
nombres de los autores de 
mall ES SEA AN medio es 

(tomo y 


fi tl 
nocía sus Y 4) Srardam A 


primeros 


En el segundo y tercer 
tankoubons las pági- 

LO PEO 
completan con dos histo- 
rias cortas, Fang, una 
fábula con personajes 
medio humanos 













trabajos, 2) una historia 
como de- de basquet con un tono muy 
ben pensar “callejero” y agresivo. Dos 
ahora los curiosidades del autor sin 







ES 
que se com- y 


praban los pri- 
meros volúmenes ja- 
poneses de Van- 
der. 















tenéis que jr a vuestra estantería y 
coger La dama de Faris. El dibujo de 
Kunio Aoki es del estilo del de Yamada. / 
El..guión es de Ryo Mizuno (Lodoss 
War) y la verdad es que Mizuno se saca 

de la manga una historia sencilla pero 
narrada a la perfección en la que el argu- 
mento se entiende a la perfección sin 
necesidad de leer el manga. Unicorn no 
A 
entra por los ojos y consigue llegar al 
corazoncito del lector. La verdad es que a 
ratos Kunio Aoki se cuelga un poco y de 
tanto simplificar las páginas acaba deján- 
dolas vacías, casi blancas, pero es un mal 


menor que no llega a 


enturbiar la buena 
labor general de la 
obra, Por cierto, la 
historia es auto- 
conclusiva cosa 
poco habitual 
con la fantasía 
heroica 
ultima- 

mente. 
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Hen n? 6. (japonés) Sueisha. Por Hiroya Oku ISBN4-09-184737-4. Siguen las aventu- 
ras de Chizuru y compañía. En este sexto tomo se introducen dos nuevos personajes que 
siguen vigentes en las últimas entregas del manga en la revista Weekly Young Jump de Shueisha. 
La historia sigue los derroteros de la primera versión del manga, la compuesta por trece 
volúmenes y de la que esta serie de Hen es una especie de remake. 









Amer Beton n” 3. (francés) Editions Tonkam. Por Taiyo Matsumoto. Última entre- 
ga de esta magnífica serie publicada originalmente por Shogakukan. Con esta tercera entre- 
ga Tonkam ha editado un estuche con los tres volúmenes, ideal si aun no se tiene ninguno 
de los volúmenes pero una pequeña jugarreta si ya tienes alguno de los primero volúmenes. 
Aquí se acaban las aventuras de Noiro y Blanko, dos personajes dificiles de olvidar. 












ADOLF 1945 and All That Remains. (inglés) Cadence Books. Por Osamu Tezuka 
ISBN 1-56931-163-3. El mejor manga que se puede comprar en una lengua occidental (de 
los que se están editando ahora mismo) es sin duda ADOLF un manga que por desgracia con 
este volumen llega al final. En este último número la historia da un giro imprevisto y el final 
es realmente sorprendente. Una verdadera maravilla. 


Jing n? 3. (japonés) Kodansha. Por Yuichi Kumakuro ISBN4-06-321790-6. Jing sigue 
publicándose en Japón con buena salud. Tan buena salud que no ha habido manera de encon- 
trar el número 2 de Jing. Hemos tenido que pasar directamente al número 3 en el que Jing y 
Quiel siguen corriendo aventuras en el particular universo del autor. Nos reafirmamos, Jing es 
una verdadera joya del manga de aventuras con toques de humor. 




















Sailor Moon n” 17 (japonés) Kodansha. Por Naoko Takeuchi 
ISBN4-06-178849-3. Un nuevo tomo de la obra magna de Naoko 
Takeuchi. Seguramente uno de los últimos ya que el manga está a 
punto de llegar a su fin en Japón, concretamente lo hará en marzo de 
SOIL 





Level E n” | 1ISBN4-08-872071-7 y n” 2 ISBN4-08-872072-5 
(japonés) Shueisha. Por Yoshihiro Togashi. Os ofrecemos los 
ISBN de los dos primeros volúmenes que han aparecido hasta el 
momento. Repetimos lo dicho, no se parece en nada a Yu Yu 
Hackusho. 














Sakura Tsushin n? 5 (japonés) Shogakukan. Por U-Jin ISBN4-09-151665-3. El manga 
de U-Jin'pre-publicado en la revista Young Sunday Comics, parece que se calma un poco y 
frena la escalada de erotismo de los últimos números. No mucho, no creáis, pero es que en 
el número anterior la temperatura había subido varios grados y las tapas empezaban a fun- 
dirse ante tanta... pasión. 





Wish n” 2 (japonés) Asuka Comics. Por CLAMP 
1SBN4-04-852771-1. El segundo número de esta serie típi- 
ca de Clamp sigue a buen ritmo. Kohaku continúa dándole 
quebraderos de cabeza a Shuichiro y Koryu continúa empe- 
ñado en complicarle la vida a Shuichiro. 
















Juliet n* 3 ISBN4-88332-086-3 y n*4 ISBN4-88332-090-1 (japonés). Por U-Jin. El bueno 
de U-Jin parece que le tiene tomada la medida a esto de hacer mangas. Crea una historia, hace 
un par de tomos más o menos modositos y en el tercero se suelta la melena y le da rienda 
suelta a su libidinosa (a estas alturas no creo que nadie lo dude) imaginación. Eso es lo que ha 
pasado en Juliet, que en su cuarto tomo llega a un final que puede ser definitivo. 







CARD CAPTOR SAKURA !, (Kodansha) ISBN4-06-39743-3 KANSATSU SHA MAMI 1, (Shueisha) ISBN4-08-87767-8, KANSATSU SHA MAMI 2, [SES 
ISBN4-08-871768-6, KANSATSU SHA MAMI! 3, (Shueisha) 1SBN4-08-871769-4 UNICORN NO OTOME, (Kadokawa) ISBN4-04-926088-3 








h hace tiem- 
po que os 


prometimos crear 


una sección que 

repasara el trabajo 

de los autores clási- 

cos del mundo del 

manga. También es cierto 

que hace tiempo que os dijimos que ningún 
problema y lo hemos ido dejando. Ahora 
hemos dicho basta y hemos decidido empezar 
de una vez. Evidentemente no podíamos empe- 
zar con otro autor, Osamu Tezuka era la única 

















elección posible para un primer artículo. una de sus mayores aficiones era dibujar y soña- proyector por el que pasaba constantemente 
Manga no kamisama, (el Dios de ba con llegar a realizar dibujos animados. Ya a rollos (de película claro) de Disney y de Charles 
los mangas) así es como se conocía los trece años empezó a producir historias para Chaplin entre otras. Tezuka decide emprender 
a Osamu Tezuka en su país natal y, su propio deleite, historias que incluso llegó a estudios de medicina en Osaka, pero paralela- 
por qué no, también en el resto recuperar para crear más tarde alguna de sus mente mantiene su afición y su dedicación por 
del mundo, series. Otra de las aficiones de Tezuka a el manga con lo que cubre las dos facetas de su 
Tezuka nació el 3 de aquella edad era hacerse Flip-books padre. Curiosamente es una vecina la que le da 
noviembre de 1928, con los márgenes de las libretas. Ver la primera oportunidad pre- 
en Toyonaka, Osaka que era capaz de dar vida a perso-  sentándole a los directivos del 
ab el seno de una najes dibujados por el era algo que  Manichi Shogakusei Shimbun, 
familia acomodada le dejaba fascinado. Pero el Japón un periódico local de la edito- 
Compuesta pol: estaba intentando recuperarse de - rial Kansai. Es el | de enero de 
Yutaka, su padre, la guerra y los dibujantes no eran 1946 cuando se publica 
Fumiko, su madre, necesarios. Un poco por eso, un  Macahn no nikkicho (el periódi- 
Hiroshi su her- poco por presiones familiares ya co del joven Ma) una tira de 
ADO MayorY: que su padre también era médico cuatro imágenes que se con- 
Minako su hermana , (el mismo se vierte en su primer trabajo 
pequeña. Desde pequeño consideraba profesional, un trabajo que le 
como "el hijo de permite frecuentar a varios 
un médico”). dibujantes de manga entre 
Pero además de ellos Shichima Sakai. Es con 
médico su padre, este autor con quien realiza 
Yutaka, también 
era un fanático 
del manga, inclu- 
so había intentado convertirse 
en autor cuando era joven, un 
fanático del manga que se con- 















































virtió en un fanático de los dibu- 
jos animados y las películas des- 
pués de casarse por 
lo que se compro un 
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Hz muchos edi- 
tores occidenta- 
les enamorados del 
trabajo de Tezuka, 
pero la poca flexibilidad 
de mercados como el 
americano, o el mismo 
mercado español, 
siempre ha impedido 

que los trabajos de Tezuka se tradujeran a un idioma más cercano al nuestro. Pero pare- 
ce que se están dando los primero pasos para cambiar esa tendencia. Por un lado está 
Adolf, una obra que ha sido editada por Viz y ahora nos llegan Astro Boy (Tetsuwan 
Atom), Black Jack y Le Roi Leo (Jungle Taiteí). Tres de las obras más emblemátivas 
de Tezuka que han sido traducidas al francés por Glénat. Tres mangas a no 


dejar pasar. 
dossier 4 3 







































































Shin Takarajima (la nueva isla del tesoro) su pri- 
mera obra en ser publicada independientemen- 
te. El tankoubon (apareció directamente en 
este formato) salió a la venta el | de abril de 
1947 y llegó a vender más de 400.000 ejempla- 






Jungle Taitei 1950 
Es la historia de Panja, Leo y 
Rene, tres generaciones de leo- 
nes obsesionados con construir 
una civilización utópica en la 
selva, una sociedad en la que no 
existen los depredadores y que 
¡mite lo mejor (no lo peor) de la 
g civilización humana. 
























Tetsuwan Atom 1951 
Tobio, el hijo del Prof, Temma, el 
Ministro de la Ciencia, muere en 
un accidente de coche. El profe- 
sor, obsesionado, moviliza a los 
mejores científicos del país y cons- 
truye un robot a imagen de su hijo. 
Pero lo repudia cuando ve que no 
puede crecer. 










Blackjack 1973 


Blacjack es una especie de 
médico mercenario. Es el mejor 
médico del mundo, pero se ha 
apartado de la medicina conven- 
cianal que no le comprende. 
Blackjack ejerce de manera clan- 
destina en casos dificiles a cambio 
de dinero. 


FILMOGRAFIA :::-"" 


Saiyuki (1) 

Toei Doga,1960, 88 minutos. 
Tetsuwan Atom 

Mushi, 1963-1966, 193 episodios. 
Ginga Shonentai 

Mushi, 1963-1965, 92 episodios. 
Tetsuwan Atom uchu no yusa 


Fa 





Tokyo Movie, 1964-65, 59 episodios. 
Wonder Three (3) 
Mushi,1965-1966, 52 episodios. 
Jungle Taitei 

Mushi, 1965-1966, 52 episodios. 
Shin Takarajima 

Mushi, 1965, 52 minutos. 








La obra causó 
un gran impacto por 
su enorme dinamis- 
mo y porque ningún 
lector había 
algo como aquello 
hasta ese momento. 
El exitazo de la obra 
hizo que los editores le buscaran lo que le con- 
virtió en un autor profesional con todas las de 
la ley. Pero Tezuka no renunció a sus estudios y 
siguió con la medicina hasta que en 1961 consi- 
guió su título de médico, un título que no utili- 
zaría nunca ya que no practico jamás. A partir 
de ese momento la mente de Tezuka se centró 
en una sola cosa, guionizar dibujar manga, su 
verdadera vocación. 


res. 


visto 


En 1952 Tezuka se mudó a Tokio y 


se instaló en un edificio que se lla- Ñ E 


qa 
maba Tokiwaso donde montó un 1) 


estudio al que empezaron a acudir otros 
mangakas. Este edificio fue un ver- 
dadero hervidero creativo en el 
que se dieron cita la mayoría de 
los autores conocidos de la época * 
hasta el punto que el local se ha 
convertido casi en una leyenda. 
Todos los autores que pasaban 

por Tokiwaso eran auto- 
res jóvenes que bebían 
directa- 


Jungle Taitei 
Big X (2) Tenrankai no e 
Goku no daiboken 


Ribbon no kishi 





Mushi, 1966, 65 minutos. 
Mushi, 1966, 34 minutos. 
Jungle Taitei susume! Leo 
Mushi, 1966, 26 episodios. 
Mushi, 1967, 39 episodios. 


Mushi, 1967-1968, 52 episodios. 





mente de la influencia de Tezuka como hicieron 
casi todos los autores de manga durante 
muchos años. Tezuka despertaba en todos 
estos autores una enorme admiración hasta el 
punto que algunos le llamaban el “gran anciano” 
y no podían entender como llegaba a producir 
tantas y tantas páginas de buenas historias (más 
de 150.000 a lo largo de su vida) y de tantos 
género ya que Tezuka los trató prácticamente 
todos, desde la ciencia ficción, al manga históri- 
co pasando por el shojo (que prácticamente 
inventó el) o el 

erótico (como $ 
Sen ichi Ya Mono- 




















Vampire 

Mushi, 1968-1969, 26 episodios. 
Cleopatra 

Mushi, 1970, 112 minutos. 
Fushigina Melmo 

Tezuka, 1971-1972, 26 episodios. 
Umi no Triton 

Animation Staff Room, 1972, 

27 episodios. 

Kanashimi no Beladonna 


































trabajo erótico). 


Tezuka siempre agradeció ese apoyo de los 
autores e intento agradecerlo creando, por 
ejemplo, la revista Com en 1966 o dirigiendo un 
festival de animación internacional que sirvió de 
escaparate a muchísimas 
obras de anime de la 






gatari, Cuentos de las 1.001 noches, su primer 






















época o creando su propio estudio de pro- 
ducción de dibujos animados, la Mushi 
Productions, donde produjo gran parte de 
sus trabajos animados y que acabó quebrando 
en 1973 por culpa de una gestión poco eficaz, 
Tezuka era un creador no un comerciante. 

Tezuka murió el 9 de febrero de 1989 a la edad 


de 6l años víctima de un cáncer de estómago. 







Las obras de Te- 
1) zuka que queda- 
ron inacabadas 
son Ludwig B, 
Gringo y Neo 
Faust. 
Tezuka se casó 
con su mujer, 
Etsuko, 


A Tezuka se le debe lo que es el manga hoy 

día. Fue el que marcó las bases para dinamizar 
el medio y agilizar la narración. Sus obras son 
más story boards que comics en el sentido que 
se entendía antes de que Tezuka apareciera 
Tezuka narra de una manera casi cinematográ- 
fica e imbuye de un dinamismo casi sobrenatu- 
ral a sus personajes que se mueven por las viñe- 
tas con un ritmo frenético. Tezuka tenía un don 
natural para explicar historias y su simplicidad 
(no confundir con escatimar) era una de sus 
mayores logros haciendo sus histo- 


rias muy amenas, fáciles de con- 
sumir pero capaces de llevar 
mensajes muy elaborados o 
moralejas realmente profundas 
En sus inicios Tezuka está 
claramente influenciado por 
la animación ame- 
ricana de aquella 
época. Los cor- 
tos de la Disney 







a influencia de Disney en el tra- 


bajo de Tezuka se hace palpable 
en sus trabajos (arriba un dibujo de Lost 
World, abajo un dibujo de The Band 
Concert, un corto de la Disney) 


como puede verse. El lo reconocía, 
pero lo más curioso es que esa 
influencia es el origen catalogado 
de los ojos grandes tan típicos del 
A ESA 





Mushi, 1973, 98 minutos. 
Wanasakun 

Mushi, 1973, 1973, 26 episodios. 
Microid S (4) 

Toei Doga, 1973, 25 episodios. 
Jetter Mars (5) 

Toei Doga, 1977, 27 episodios. 
Bandar Book 

Tezuka, 1978, 120 minutos. 
Umi no Triton 





Office Academy, 1979, 74 minutos. 
Marine Express 

Tezuka, 1979, 120 minutos. 

Hi No Tori 2772-Ai no cosmo- 
zone (6) 

Tezuka, 1980, 121 minutos. 
Tetsuwan Atom 

Tezuka, 1980-1981, 52 episodios. 
Foomon 

Tezuka, 1980, 120 minutos. 


identificarlo. 


Único 

Sanrio, 1981, 90 minutos. 
Bremen 4-Jigoku no naka no 
tenshitachi (7) 

1981, 120 minutos. 

Primerose (8) 

Tezuka, 1983, 98 minutos. 

Bagi (9) 

Toei Doga, 1984, 104 minutos. 
Love Position-Halley no den- 


setsu 

Tezuka, 1985, 93 minutos. 
Ginga tansa 2100 Border 
Planet (10) 

Tezuka, 1986, 120 minutos. 
Hi No Tori Yamato Hen 
Madhouse, 1987, 48 minutos. 
Hi No Tori uchu Hen, 
Madhouse, 1987, 48 minutos. 
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Tezuka sigue siendo 
un gran desconocido 
para los lectores 
occidentales. La pre- 
sión de mercados 
como el francés, el 
americano e incluso 
el español junto a la 
crisis generalizada del 
mundo del 
(menos en japón) 
que ha limitado 
mucho la capacidad 
de los editores a pro- 
bar según que pro- 
ductos, han impedido 
que las obras de uno 
de los mejores auto- 
res de tebeos de la 
historia sean editadas 
en otra lenguas que no sean el japo- 
nés, pero es sólo cuestión de tiem- 
po que los lectores occidentales 
descubran la magia del narrador 
más carismático del siglo XX, 
del autor que fundó las bases de 
lo que entendemos hoy por 
manga, en definitiva del Manga no 
kamisama. 


comic 


E la ciudad de Takarazuka, a pocas horas en 
tren desde Tokio, está el Osamu Tezuka 
Museum, un edificio decicado a conmemorar la 
obra del autor de manga más popular y venerado 
del Japón. El museo hace un recorrido exhaustivo 
por toda la obra del autor, tanto manga como 
anime, y ofrece actividades tan curiosas como un 
estudio de animación en el que se pueden ver las 
obras de Tezuka y probar a hacer uno mismo su 
propio anime. 









Y 
AN 
Y) b: 


(a quien conoció en 1964) o los tra- 
bajos de los hermanos Fleischer le 
marcaron hasta el punto de con- 
dicionar su grafismo totalmente 
De esta influencia viene el esti- 
lo de Tezuka y del estilo de 
Tezuka viene el manga tal como 
lo conocemos hoy día, es un 
curioso efecto que coloca los orí- 
genes del estilo del manga en los ato 
estados unidos, algo que algunos otakus _ 
norteamericanos se resisten a conocer pero 
que es real. Y no solo en el grafismo se vio 
influenciado tezuka, como ya hemos dicho, su 
ritmo narrativo también está influenciado por 
los dibujos animados. Tezuka es ante todo un 
gran fabulador, alguien capaz de transmitir sus 
ideas através de sus páginas de manga o como 
director de anime. 














Alex Samaranch 


-Osamu Tezuka Exhibition book. 1990. 
=Anime, guida al cinema d'animazione giappo- 
nese. Granata. |SBN88-7248-014-0 

-La página web de Osamu Tezuka en: 
A 



































BIBLIOGRAFIA: 


New Treasure Island 1947 

Este es su primer trabajo pro- 
fesional como mangaka.Lo rea- 
lizó mientras era el asistente 


de Shichima Sakai. En una pri- 
mera versión tenía 250 páginas 
que quedaron en 60 cuando 
Tezuka decidió rehacer el 
manga. 


Lost World 1948 

Uno de los primeros mangas de 
ciencia ficción de Tezuka. 
Forma parte de una trilogía. Se 
publicaron este y dos tomos 
más Book of the Earth y Book of 
the Cosmos. Empiezan a apare- 
cer los personajes típicos de las 


JJ historias del autor. 


Metropolis 1949 

¡SHE TESIS 
la trilogía iniciada con Lost World. 
Es una versión de un manga que 
hizo cuando tenía quince años. La 
historia tiene 160 páginas y se 
publicaron en bitono. El nombre 
es un homenaje a la película de 
Fritz Lang. 























New World 1951 

Con esta obra se cierra la trilogía. 
El título también hace homenaje a 
una película, es este caso a la que 
adaptaba una novela de 
H.G.Wells. Tezuka llegó a hacer 
1.000 páginas de manga que se 
condensaron en 300 en la versión 
definitiva. 


Crime 8. Punishement 1953 

En el 49 Tezuka adaptó Fausto en 
SS 
Punishement es su segunda adap- 
tación de una novela famosa, en 
este caso la de Fedor Dostoevsky. 
Tezuka adaptó un poco la obra 
para un público más joven. 











My Son Gokuh 1952 
Se publicó en la revista Manga-o, 
una revista mensual dirigida al 


público más joven. Tezuka reco- 


nocía que se basó en algunos 
aspectos de un manga de Shigeru 


 Sugiura. Otras influencias son las 


películas chinas de animación de 
aquella época. 











The Adventures of Rock 1952 
Se publicó en la revista Shonen 
Club (donde se publicaba Astro 
Boy). La historia se consideró 
demasiado complicada y cuando 
se acabó la historia los niños no la 
acabarón de entender. La historia 
está inspirada en War whith the 
Newts, una novela. 








Esta no es una bibliografía exhaustiva. Nos llevaría muchas más páginas que lo fuera y en la mayoría de 
los casos se trataría de historias cortas practicamente inencontrables. Esta lista es la de los mangas más 
importantes del autor. 
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Princess Knight 1953 

Se considera el primer shojo 
manga de la historia. El ésito de la 
serie permitió que el manga fuera 
versionado una y otra vez. En la 


Y revista Nakayoshi se hicieron 


varias adaptaciones de la historia 
original años después. 


Zero Men 1959 

Rickiya es un niño que pertenece 
a una raza especial de hombres 
que viven en lo más profundo del 
Himalaya. Este manga de ciencia 
ficción para niños sigue la tradi- 
ción del autor de hacer historias 
de este tipo con un fondo 


moral. 


Captain Ken 1960 

Los terrestres han invadido 
marte y han recreado una socie- 
dad muy parecida a la que se 
vivía en el oeste y tienen casi 
esclavizados a los marcianos. La 
historia tiene ciertas similitudes 
con las crónicas marcianas de 
Ray Bradbury. 


Big X 1963 

En la segunda guerra mundial el 
profesor Asagumo ha inventado 
una medicina que permite a un 
hombre convertirse en un gigan- 


4 te. Años más tarde su hijo des- 


cubre la fórmula y es utilizado 
como conejillo de indias para 
probarla. 


«q Dove Fly Up to Heaven 1964 
8] Se inspiró en Tatsu-no-ko Taro, 
una obra de Miyoko Matsutani. 


Taka-maru y Hato-maru son dos 
hermanos gemelos que viven 
cerca del Monte Kurogatake. En 
la cercanía viven un demonio y un 
duende que siempre están pele- 
ándose. 


Ambassador Magma 1965 
El Iron Man N*28 de Mitsuteru 


A Yokoyama fue el precursor de la 


historias de robots, pero este 
Ambassador Magma podría consi- 
derarse la confirmación del géne- 
ro como tal. La historia sigue la 
lineas generales de las obras de 


A Tezuka. 


Amazing Three 1965 

Una historia que combina la cien- 
cia ficción y las fábulas de anima- 
les. La historia se inicia cuando la 
Galaxy League decide destruir la 
Tierra con todos sus habitantes 
por la molesta costumbre que 
tienen de pelearse constante- 
mente. 





The Vampires 1966 

El mismo Tezuka es uno de los 
protagonistas de esta historia 
llena de personajes pertene- 
cientes a las razas de la noche. 
Toppei es un hombre lobo que 
cae en manos de Rokuro 
Makube que lo utiliza con inten- 
ciones criminales. 


Dororo 1969 
En la guerra civil, en Japón, un 
guerrero pide la ayuda a 48 


If demonios. A cambio les ofrece 


partes del cuerpo de su hijo que 


A] aun no ha nacido. El niño nace 


como una masa informa y es un 
médico que le recoge el que le da 
miembros artificiales. 


Eulogy to Kirihito 1970 

SN RS 
Tezuka protagonizada por un 
médico. Hay una extraña enfer- 
medad llamada Monmo que asola 
el país. El joven médico Kirihito 
Osanai lucha contra ella y contra 
el Dr. Tatsugaura, su jefe en el 
hospital. 


The Line of Winged Species 1971 
Se publicó en el SFMagazine. La 
historia gira en torno a la guerra 
entre los humanos y los pájaros 
que han decidido que ya es hora 
de tomar el control de la Tierra. 
Los líderes de la revuelta son los 
habitantes del 3er planeta del sis- 
tema Zora. 


A One Hundred Tales 1971 


El Fausto de Goethe, obsesionaba 
tanto a Tezuka que llegó a hacer 
tres adaptaciones de la obra. 
Primero Faust, luego este One 
Hundred Tales y más tarde Neo- 
Faust Las tres versiones son refle- 
jos de la evolución personal de 
Tezuka. 


Akayo 1972 

Esta historia relata las peripecias, 
o mejor dicho, las tragedias de la 
familia Tenge desde 1949 a 1972 
Sakuemon es el cabeza de familia 
y tiene tres hijos y dos hijas una 
de las cuales es fruto de una rela- 
ción extramatrimonial. 


The Three Eyed One 1974 
Los Three Eyed One eran los 


a 


a 
EN 7708 
A 


MW 1976 

Lo último en armas bioquímicas 
se llama MW. Es un gas letal desa- 
rrollado por los USA en la guerra 
del Vietnam. El gas no fue utiliza- 
do y se guardó en la isla Okino- 
Mafune. Ocurre un accidente y 
hay un escape de ese gas. 





Phoenix 1967 
Este manga tiene tres periodos. El 
19, Books of Dawn, Future, Yamato, 
Universe, Ho-o y Resurrection se 
publicó en Com el 2”, Nostalgia, 
Civil War, Life y Strange Beings se 
publicó en Manga Shonen y el 3”, 
Book of Sun se publicó en Yasei 
Jidai. 



















Buddha 1972 

Tezuka no quiso que se dijera que 
era un libro . Prefería que se dije- 
ra que era un manga de ciencia 


A ficción sobre el Budismo. Aquí el 


autor da rienda suelta a su inmen- 
sa capacidad fabuladora con gran- 
des resultados. 





Tezuka's Ancestor 
Dr. Ryoan 1981 


Esta es la historia de dos hom- 


4 bres que intentan sobrevivir de la 


mejor manera posible hacia el 
final de la Era Endo. La inestabili- 
dad de esta época sirve de excu- 
sa para poner en mil y un aprietos 
a los protagonistas. 


Adolf 1983 

Adolf es la historia de tres perso- 
najes llamados así. Dos de ellos. 
un judio y un nazi, son ficticios y 
el tercero es el mismisimo Adol 
Hitler. Esta novela rio se situa en 
la Europa y el Japón de la segunda 
Guerra Mundial y se cierra en 
Israel. 


Ludwing B 1987 

Es otro manga en el que se mez- 
cla el trabajo de recopilación his- 
tórica y la fantasía. El protagonis- 


g ta se supone que es Beethoven. 


Este manga quedó inacabado a 
causa del fallecimiento del autor 
que trabajó hasta el último 
momento. 


Neo faust 1988 

Esta es la tercera y última versión 
de Fausto de Tezuka. El manga 
también está inacabado y el argu- 
mento está modernizado. La his- 


M toria utiliza a la biotecnología 


como hilo argumental. Este Neo 
Faust refleja as inquietudes finales 
de Tezuka. 
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Es 
Ass ha sido desde siempre el 
punto de encuentro más importante 
para la historieta europea. El Salón del 
comic más popular de Francia se ha ganado 
la reputación a pulso, a base de trabajo, 
maravillosas exposiciones y actividades inte- 
resantes. Pero hacía ya varios años que el 
evento se había deslucido. Problemas con las 
subvenciones y el boicot, el año pasado, por 
parte de Glénat, la editorial de tebeos más 
importante de Francia, habían quebrado la 
sólida imagen del festival. El bajón coincidía 
con la crisis del propio mercado del comic 




















francés. Las ventas no eran 
igual de buenas que en la 
década de los setenta y 
parte de los ochenta, 
las revistas de comic 
(formato habitual del 
mercado francés en el 
que se prepublicaban 
buena parte de las histo- 
rietas que luego acabarían en 
álbum) se cerraban una a una por 

falta de público y los editores eran incapaces 
de encontrar una solución de continuidad, la 
fórmula que devolviera el interés a unos lec- 
tores que parecían alejarse del mundo del 
tebeo. 
Hablar de crisis en un mercado como pp 
el francés no es lo mismo que hablar 
de crisis en un mercado como el nues- 
tro. Los tebeos están bien vistos en  [ 
Francia y sus cifras de ventas están a 
años luz de las nuestras. Pero cuando 
te acostumbras a vender unas cantida- 
des determinadas de ejemplares, toda 
tu infraestructura está montada en 
torno a esas cifras. Pagas tanto por 
página, te gastas cuanto en papel, aña- 
des tapas duras, lomo, y mil cosas más 
que encarecen la producción del tebeo 
y claro, si las ventas te bajan un 30%, 
por mucho que los ejemplares que 
sigues vendiendo sean muchos, no te 
llegan para mantener esa infraestructu- 
ra. Otro problema del 
mercado francés es que, 
desde siempre, ha sido.un 
mercado cerrado, un 
mercado que siempre se 
ha autoabastecido y en el 
que el material no francés 


¡HOSTAS. 


no había conseguido cuajar o no se le 
había permitido implantarse (que 
cada cual se quede con la conclu- 
sión que más le guste). Llegó un 
momento en el que parecía que 
los autores autóctonos eran inca- 
paces de conectar con el público, 
un poco perdidos en un concepto 
anticuado, el de las 
series de álbu- 
mes, en el que, 
en muchos 
casos, tenías 
que esperar 
años y años 
para que-la historia 
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llegase a un final, si el autor no se había can- 
sado antes. Y claro, al ritmo de un álbum de 
60 páginas al año se hace un poco enervan- 
te. En ese punto es donde entra el manga 
con fuerza. Hace unos dos años, editoriales 
como Tonkam decidieron apostar en serio 
por la edición de material japonés. La jugada 
les salió bien y demostraron a los grandes 
editores que había un público, un público 
cansado de esperar y con ganas de leer 
tebeos. Todos esos grandes editores fueron 
cayendo poco a poco. Glénat, Casterman, 
Dargaud, todos se dieron cuenta del poten- 
cial del manga: y.ahora lo defienden como 
una forma más que válida de entender los 
tebeos. En la-edición de Angouléme de este 
año fue gratificante ver como representan- 


editoriales defendían sin pudor 
el manga delante de los medios 
de comunicación, y cómo esos 
mismos medios hablaban del 
manga en periódicos, teles y 
radios como de algo normaliza- 
do y no tan raro como pensa- 
ban. Como siempre, los france= 
ses se nos adelantan y, si hace 
apenas un par de años España 
era como una especie de sueño 
para el aficionado francés, 
ahora Francia se ha convertido 
en un ejemplo a seguir en lo 


A tes de to- 
das estas 
ses. Parece que editores y 


) aficionados se 
/ han reconciliado 
y el final de los 


noventa se presenta espe- 


> 
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Las grandes estrellas de An- 
gouleme 97 fueron, en lo 
que a manga se refiere, 
Ghost in the Shell, de la 
que se estrenaron la 
MN película y el anime 
book, y Ton- 
kam. La edito- 
rial francesa fue la 
única que trajo auto- 
- res japoneses al evento, a 
Taiyou Matsumoto (Amer Beton) y Patrick 
Yu (Celia). Pero no sólo por eso 
fue noticia Tonkam, también 
lo fue al salir en un estudio 








que se refiere a la edición de manga 
y anime. Casualmente, en la edición 
de este año de Angouléme se respi- 
raba un ambiente mucho más opti- 
mista entre los profesionales france- 
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Q a). . ranzador. Es curioso que ese 


= relanzamiento coincida con el 
auge de las colecciones de manga y el creci- 
miento del público aficionado al comic 






6) japonés o con estilo japonés, 
Y q Un auge que (lo reconozcan 
Lx o no) ha supuesto una boca- 

nada de aire fresco para editoriales 


como Glénat. Querrá decir algo. 
Ainoa Amperio 









2 en el que se analizaba el manga 
Á como fenómeno (dentro de un 
A estudio general sobre comic) y 
se ponía como ejemplo positivo 
e a Tonkam y, en particular, a 

NN su revista Tsunami. Aquí a 
la izquierda tenéis la dedi- 
catoria que Matsumoto nos 
realizó mientras le entrevistá- 
bamos. Era más fuerte que 
nosotros, teníamos que 

ponerla. 














Prepárate, porque a lo largo 
de los próximos meses van a 
llover las mejores noveda- 
des. SHock TEMPORAL, un 
estupendo tomo unitario con 
un estilo en la línea de 
Otomo; SurPer StTriKE TA-29, 
una trepidante odisea espa- 
cial muy actual; ¡¡SelG1!!, una 
extraordinaria aventura pro- 
tagonizada por dos chicas 
salvajes; LEGEND OF LEMNEAR, 
el debut español del genial 
Satoshi Urushihara, uno de 
los grandes autores del 
momento; Tracción ToTAL, 
toda la intensidad del mundo 
de las dos ruedas trasladado 
al manga; Gun Driver, donde 
se entrecruzan futurismo y el 
viejo oeste; | Love ANGEL, un 
nuevo cómic erótico de la 
mano del creador de VirGiN 
Dotts... y no nos olvidemos 
de los títulos actuales de la 
colección Manga Gran 
Volumen, SerAPHIC FEATHER, 
SHabow Lay y RG Vena. 
Pero no creas que eso es 
todo, no... lo mejor no te lo 
hemos contado, ¡tendrás que 
esperar a verlo! 


Editorial 


Visita nuestra web-site 
en Internet: 
http://www.norma-ed.es 








El FINAL DE UNA 


kira y Dragon Ball fueron producción nacional. Ese segundo 


las dos series que movili- puesto dio miedo a más de uno y 
zaron un poco lo que fue el de los elogios iniciales a Akira se 
despertar del man- pasó rápidamente al desprecio 


ga y el anime en 
España. Estas dos 
series han llegado 
al final y ahora toca plantear- 
se el futuro del comic japo- 
nés en España. Lo que está claro es que 
las ventas del manga son malas. Las edi- 
toriales lo reconocen públicamente y 
el anime no llega a las televisiones 
porque no hay una audiencia 
mayoritaria detrás que empuje y 
obligue a las cadenas a incluirlo en 
sus programaciones. La entrada 
del manga y el anime fue impe- 
tuosa. Los medios se volca- 
ron con la llegada de 
Akira y elogiaron sin 
reparos la obra de 
Katsuhiro Otomo. El 
público también se 
volcó, pero en este 
caso con Dragon Ball, 
una serie de dibujos 
animados que batió 
todos los récords de 
audiencia en varias 
regiones de España 
como Galicia, País 
Vasco o Cataluña. 
Pero Akira se alargó 
tanto que la gente 
se olvidó de la serie, 
y Dragon Ball generó 
una enorme legión 
de aficionados que, 
por desgracia, sólo se 
interesaban por Son 
Gokuh y Cía. Pero esos , 
dos fenómenos de masas 
_ (sobre todo Dragon Ball) 
permitieron la intro- 
ducción de otros 
productos de origen 
japonés que, poco a 
poco, se fueron 
asentando en el 
mercado hasta el 
punto que el Japón 
se convirtió en el 
segundo proveedor de 
títulos para nuestro 
mercado por delante 
del mercado 
europeo y de 
la propia 


generalizado de todo aque- 
llo que llevará nombre 
japonés en la carátula 
o la portada. Pero en 
Francia también han 
tenido el mismo 
problema y han 
sido los propios aficio- 
nados los que han con- 
seguido con su respal- 
do y su tenacidad que 
el manga sea aceptado 
como un tipo de tebeo tan 
válido como el que más. Por 
el contrario, en España, los dife- 
rentes grupos de aficionados 
han malgastado tiempo y toriales tampoco han 
esfuerzos en inventar eti- sido capaces de hacer un 
quetas y descalificar a éste o trabajo de planificación, un trabajo con visión de 
o is Ñ aquél lector por ser consumidor — futuro capaz de sembrar la semilla que germina- 
de Dragon Ball o de manga eró- ra en futuros lectores, demasiado preocupados 

tico, por poner dos ejemplos. — por las cuentas inmediatas y el beneficio rápido. 
Esa especie de pequeña guerra Oportunidades como lo fueron Akira o Dragon 
interna a la que hay que añadir Ball no han sido aprovechadas para introducir 
el esfuerzo de algunos por nuevo público lector. En el primer caso se podría 
dividir en vez de unificar, ha haber intentado despertar el interés del lector 
de comic habitual hacia el manga ya que 
Akira era una serie bastante bien aceptada 
por el lector de comic americano y euro- 





























































llevado al extremo de 
tener una afición dividida 
y desintegrada, incapaz 
de hacer oír su voz e 
incapaz de conseguir que 
nadie se la tome en serio. 
Pero los aficionados (me 
incluyo) no somos los 
únicos culpables. Las edi- 





























peo. En el segundo caso, se 
hubiera podido intentar utili- 
zar Dragon Ball como una pla- 
taforma publicitaria de lanza- 
miento para todos los otros mangas de la casa. Si 
tenemos en cuenta que Dragon Ball vende 10 
veces más que la mayoría de los demás mangas 
de Planeta, no es dificil entender que Dragon Ball 
habría sido un magnífico escaparate publicitario 
en el que dar a conocer el manga a los chavales 
más jóvenes. Pero todas estas especulaciones 
sobre lo que podría haber pasado caen en 
saco roto y lo que nos queda es el futuro, 
un futuro que se presenta más bien gris y 
en el que a los aficionados nos queda poca 
cosa más por hacer que seguir comprando. 
Las grandes soluciones ya no dependen de 
nosotros. 
Armando 

















GT UPDATE 


ueno, entre mil rumores sobre el cierre 

de la serie y el subidón del despropósito , 
Dragon Ball GT. sigue implacable su camino por 
la tv japonesa y pronto por la nuestra. Hemos 
podido ponernos al día y ya hemos visionado 
hasta el capítulo 37 pero no hemos tenido 
tiempo de prepararos los resúmenes, lo hare- 
mos en el Neko que viene. De momento os 
comentamos lo más interesante de estos capí- 
tulos de forma telegráfica. Ha quedado claro 
en los últimos capitulos que Baby es una crea- 
ción del Dr. Myu, un cuerpo artificial en el que 
implantó la esencia del último Tsufur que fue 
enviada al espacio en una especie de semilla 
antes de ser eliminado. El sistema seguido por 
Mr. Satan para evitar ser controlado por Baby 
fue dejarse comer por Boo, para quedar pro- 
tegido dentro de su estómago, consiguiendo 
así que Baby no pudiera introducirle un huevo. 
Ese mismo sistema lo utiliza Boo para proteger 
a Pan. Boo, por su parte, 








este le devuelve el 
ataque lanzado y le 
convierte en cho- 
colate y se lo 
zampa. Es la Tierra 
la que permite a 
Gokuh convertirse 
en Oozaru, (mono 
gigante). En los 


últimos capítulos Gokuh de Super Saiyajin 4 y 





simplemente escupió el 
huevo porque no le gus- 
taba su sabor. Geru, que 
ya había demostrado su 
lealtad, acaba machaca- 
do tras intentar enfren- 
tarse a Vegeta-Baby. Bu- 
Ima construye una má- 
quina para transportar a 
los habitantes de la Tie- 
rra a la nueva versión del 
planeta de los Tsufurus y los Saiyanos que ha 
reconstruido gracias a las bolas de dragón, 
Gokuh recibe el entrenamiento para hacer vol- 
ver a crecer su cola en el planeta de Dai Kaio- 
shin. El sistema para hacerle reaparecer la cola, 
a falta más tiempo o algo mejor, es el de utili- 
7% zar unos alicates 
gigantes que tres 
extraterrestres utili- 

zan para estirar la 

cola de  Gokuh: 

a Super Oob, la fusión 
WO de Boo y Oob pier- 

de contra Super 
Vegeta Baby cuando 
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Baby convertido en 
Oozaru pero con el 
control de Baby siguen 
la pelea que se decanta 
por Baby mientras los 
demás han logrado 
encontrar una cura a 
los huevos de Baby, la 
Cho shin sui, una agua 
sagrada que se encuen- 
tra en el ceilo y lo puri- 
fica todo. 

































...Y EMPEZÓ AQU 























FORASTERO EN TIERRA EXTRAÑA 


Por fin se estrenó en Japón la esperada pelíu- 
cula de Kimagure Orange Road: “Shin Kimagure 
Orange Road, Soshite, Ano Natsu No Hajimari” 
(*...y empezó aquel verano”). 

Prevista inicialmente para el verano, peque- 
ños problemas de postproducción obligaron 
a retrasar el estreno hasta noviembre. 

La película adapta una de las novelas ilustra- 
das que publicó Izumi Matsumoto tras aca- 

















bar el manga. La historia nos pre- 
senta a un Kyosuyke con diecinue- 
ve años, en verano de 1991. 
Kyosuke sufre varios flashbacks, 
viéndose primero como corres- 
ponsal en medio de una guerra, 
luego viendo un coche a punto de 
atropellarle y finalmente pasando 
una noche junto a Madoka. Tras 
visitar al dueño del ABCB Kyosuke 
se da prisa para no llegar tarde a la 
universidad, y sin pensarlo cruza 
un semáforo en rojo, siendo atro- 
pellado por un coche, exactamen- 
te como en su sueño. Kyosuke es 

ingresado en el hospital, donde 
ha caído en un coma pro- 
fundo y los médicos son 
incapaces de reani- 
marle. El abuelo de 
Kyosuke se ha dado 
cuenta que, a 
causa del acciden- 
te, el alma de 
Kyosuke se ha 
proyectado en el 
tiempo, al dis- 
pararse su 
poderes debi- 
do al 





an 














golpe recibido. Kyo- 
suke aparece en 1994, 
en un posible futuro, 
justo en el parque 
donde conoció a 
Madoka. 
La única solución que 
tiene para volver a su 
línea temporal es 
encontrar a su “yo” en 
este tiempo para que 
pueda regresar al pasado. Pero el Kyosuke de 
esta línea temporal es un joven periodista de 
22 años que ha desaparecido en Bosnia cuan- 
do actuaba como corresponsal de 
guerra. Kyosuke se encontrará 
con Hikaru, quien ahora 
tiene diecinueve años, 
estudia ballet en 
Nueva York y ha 
venido a Japón 
para 
par- 













ticipar en el cásting de un musical. Hikaru 
aún quiere a Kyosuke y no quiere perder la 
oportunidad de recuperarlo. También se 
encontrará a Madoka, con 22 años, que quie- 
re convertirse en músico. ¿Podrá Kyosuke 
encontrar su “alter ego” antes que desapa- 
rezca en el abismo del tiempo? 

El estreno de esta película levantó bastante 
polémica en Japón. Los fans más radicales de 
la serie no vieron con buenos ojos que los 
personajes “envejecieran”. Si a esto añadi- 


mos que no se contó con Akemi Takada para 
el diseño de personajes, más de uno puso el 
grito en el cielo. No obstante, no hay que 
dramatizar tanto. El encargo de diseño de 
personajes recayó en Takayuki Goto, uno de 
los diseñadores que están de moda en Japón, 
al que avalan trabajos como Please Save 
my Earth y Video Girl Ai. La evolución 
de los personajes se mantiene fide- 
digna al diseño original de Izumi 

Matsumoto pero el toque perso- 







































nal de Takayuki Goto le da 
un acabado excelente. El resto del equipo 
encargado de dar vida al nuevo de K.O.R. lo 
componen Sichiro Kobayashi como diseña- 
dor de fondos y director artístico, Kenji 
Terada como guionista (ambos miem- 
bros del antiguo equipo respon- 
sable de la serie de televisión) 
y Kunihiko Yuyama (Slow 
Step) como director. Si a 
todo esto hemos de añadir 
que Izumi Matsumoto 
publicó una historia inédita 
de K.O.R. en el número de 
10 de la revista Super Jump, 
podemos asegurar que 1996 
fue un magnífico año para Kimagure 
Orange Road. 
Es una lástima que la serie de manga no fun- 
cionase en nuestro país, pese a ser una de las 
series más populares entre los aficionados 
españoles. Aunque es casi imposible, sería 
una grata sorpresa si la película llegase al 
mercado español. Soñar es gratis... 


Javier Escajedo. 


Ls traducciones de Shin Kor están dispo- 
nibles en internet en: 
http://www.esi.us.es/—calypso/skor | /skor!.ht 
ml (la primera novela) y http://www.esi.us- 
.es/—calypso/skor2.html (la segunda novela) 














vIfIMOdIa 25 








AKU 


RA TAISEN 





a os habla- 
mos de Sa- 
kura Taisen en 
"un Multimedia 
del Neko. Pero 
ahora vuelve a 
ser actualidad al 
haber salido a la 
venta el libro de ilus- 
traciones sobre el juego. 
En él podemos encontrar pre- 
cisamente lo que más nos inte- 
resa a los otakus, el trabajo de 
Kosuke Fujishima para el diseño gene- 

ral del juego. Para situaros un poco, Sakura 
Taisen es un videojuego de la Saturn de Sega 
que bien podría ser un juego para P.C. por sus 










EXARB7ES 


características. Sin ir más lejos, el set de lujo 
del juego lleva un ratón y un mousepad para 
incorporarlo a la Saturn y poder jugar con más 
comodidad. El juego tiene unas animaciones 
de presentación que el jugador puede utilizar 
para hacer que los diferentes personajes que 
aparecen se relacionen entre sí. Es un poco 
como plantear o definir los lazos entre 
personajes antes de la batalla. Batalla 
que no falta a la cita en forma de 
luchas de mechas. Los mechas están 
diseñados, generados y renderiza- 
dos por ordenador lo que les da un 
look 3D de lo más atractivo. Las 
batallas de mechas 

son muy 









SAKURA 
TAISEN 
152 págs. B/N y c,olor. 

Softbank Books 


ISBN 4-7973-0128-7 


espectaculares y pueden intervenir un amplio 
número de mechas en una misma batalla. Este 
juego está recibiendo una increíble acogida en 
el mercado japonés, donde se han agotado 
varias ediciones del mismo. Por desgracia, será 
dificil que llegue a nuestro mercado. En 
cuanto un juego tiene pantallas 
de diálogo en japonés, su 
acceso a los merca- 
) dos occidentales 
| se limita mucho y 
como mucho se 
llegan a ver versio- 
nes inglesas de los 
mismos (con suer- 
te). 
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1996 

























(3 libro se divide en varios bloques. El más interesante para los otakus es el que lleva los diseños de personajes de Fujishima en el que podemos ver las model 
sheet de los mismos, además de una selección de bocetos a lápiz (lo mejor sin duda) del autor. El resto del libro son los diseños y las imágenes renderiza- 
das de los mechas, páginas explicativas de lo que es el juego con varias pantallas del mismo, entrevistas con los autores (se echa de menos a Fujishima) y, el no 
va más, unos patrones para hacerte el mono kimono (jarrrl) que Sakura (la protagonista) luce durante todo el juego, una verdadera quedada. El libro no está 
del todo mal, pero es un poco caro si no os interesa el videojuego, Sólo para muy fans de Fujishima o muy fans de los vídeojuegos. 


multimedia 





in duda el personaje más conocido de 

Osamu Tezuka es Mighty Atom, rebauti- 
zado en los Estados Unidos como Astroboy: 
Este pequeño robot de origen más bien 
melancólico consiguió llamar la atención del 
público de oriente y. occidente convirtiéndo- 
se en un icono popular del Siglo XX. Mighty 
Atom tiene una historia que se remonta a los 
principios de la carrera de Osamu Tezuka 
(ver artículo en este mismo número) 
pero incluso hoy día sus.aventu- 
ras pueden leerse con total 
tranquilidad y se pueden 
disfrutar plenamente a 
pesar del paso del 
tiempo. Este libro de 
ilustraciones que os 
presentamos hoy es 
una pequeña joya que 
podréis encontrar en 
varias tiendas de España. 
























ALL ILLUSTRATIONS OF MIGHTY ATOM 
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Nosotros lo tenemos 
localizado en Norma 
Comics de Barcelona 
(93-245 45 26) pero 

es posible que se 

pueda encontrar en 

otros puntos de ven- 
ta. El libro recoge la 
mayoría de las ilustracio- 
nes a color que sirvieron de 

portada para las primeras ediciones de 
Mighty Atom además de páginas 
en 3-D y una extensa informa- 
ción sobre el personaje y 
sus diversas ediciones 
Imprescindible 
para fans de 
Tezuka. 


ALL ILLUS- 
TRATIONS OF 
MIGHTY ATOM 
158 págs. B/N y Color. 

1993 
ISBN4-06-3 13381-8 
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DENTRO 


CAMALEÓN 
EDICIONES 


Esta era una sección que llevábamos tiempo 
intentando hacer. Pero el tipo de trabajo que 
lleva nos hacía imposible darle salida regular. 
Pero como eso no va a cambiar hemos deci- 
dido tirarla adelante y si no sale cada mes 





mala suerte. En este Desde Dentro os ofre- 
ceremos textos técnicos sobre como dibujar, 
colorear, entintar, artículos sobre las redac- 
ciones encargadas de hacer manga en España 
o reportajes sobre los dobladores de anime. 





sta primera vez era inevitable, tenía- 

mos que empezar con nosotros mis- 
mos. Era la manera más fácil de hacerlo, 
por aquello de que nos tenemos más a 
mano y esas cosas, pero también la más 
difícil. Es muy complicado hablar de uno 
mismo de manera 
objetiva, pero eso es 
lo que intentaremos 
hacer en este texto. 
Para empezar lo 
mejor es situar lo que 
es Camaleón. La edi- 
torial nace en 
noviembre de 1992 
cuando sale a la calle 
el primer número de 
Gorka de Sergi 
Sanjulián. Juan Carlos 
Gómez fue el funda- 
dor de  Patxarán 
Ediciones (sello bajo 
el que apareció ese 
primer Gorka) para 
pasar a ser rápida- 
mente Camaleón 
Exc ones. 





Aquí es donde se decide el contenido del 
Neko y donde se cierra la revista. 





Paralelamente, José Ángel Cano (Kano 
para más señas) y Alex Samaranch fundan 
en esas mismas fechas el Estudio Phoenix, 
dedicado a realizar trabajos de publicidad 
e ilustración. J.C. Gómez, J.A. Cano y 
A.Samaranch ya habían trabajado juntos 
en la revista Krazy 
Comics (de la que 
eran fundadores). 
Fue en noviembre 
de 1993 cuando los 
tres deciden volver a 
unir fuerzas y fusio- 
nar (es una manera 
de hablar) Camaleón 
y Phoenix aportan- 
do una infraestruc- 
tura de producción a 
la estructura edito- 
rial de Camaleón. Es 
en este punto (justo 
después de que Tino 
Reguera editara el 
último número de 





Krazy) donde se plantea la creación 
de una revista de textos sobre 
manga. Con la ayuda externa del 
mismo Tino Reguera (cuarto miembro 
fundador del Krazy) se crea la revista 
Tsuzu que es acogida inesperadamente 
bien por el público, lo que permite su 
continuación en un segundo número 
de Tsuzu y un tercero (esta vez llama- 
do Tsuzuki). Diferencias irreconcilia- 
bles llevan a Tino Reguera a abandonar 
el proyecto por lo que se deja de 
lado la cabecera Tsuzu, en la que 
habían trabajado los cuatro miem- 
bros, y se estrena la cabecera Neko, 
siempre dentro de Camaleón 
Ediciones. Camaleón, hoy en día, es 
la octava editorial de tebeos de 
España y prácticamente la única que 
publica exclusivamente material de 
autores españoles lo que limita bru- 
talmente su posibilidad de expan- 
sión comercial. Para paliar ese hán- 
dicap, la editorial mantiene viva una 



















Un claro ejemplo que demuestra que la gente del comic está enferma. Eso si, no podéis negar que 
hacer tebeos parece divertido. El único problemilla es cuando tienes que | 


























De izquierda a derecha: Nuria Peris, Sergio Sandoval, Kano) 
Ismael Ferrer, Miguel Chaves, Álvaro López y Nacho] 
Fernández. El estudio de dibujantes al completo. 








Está claro que des- 
pués de estas fotos 
nos habréis perdido 
el poco respeto que 
nos teníais. Pero no 
os preocupéis, como 
no tenemos 
propio ni vergiienza 


amor 


no nos importa. Po- 
déis llorar tranquilos. 

















infraestructura de producción que 
trabaja para terceros, lo que permi- 
te la supervivencia de la parte edi- 
torial. 

Una vez presentada la editorial 
queda hablar de como se funciona a 
la hora de hacer cosas relacionadas 
con manga dentro de la editorial. 
En camaleón son tres los departa- 
mentos en los que se hacen cosas con 
material japonés. Para empezar 
Camaleón es una editorial y como tal 
su función es la de publicar tebeos. En 
esa labor está Juan Carlos Gómez que 
es el encargado de contactar con los 
dibujantes, diseñar las diferentes publi- 
caciones y en la mayoría de los casos 
montarlas. En la labor editorial le ayu- 
dan Kano, que también ejerce de mon- 
tador y colorista, Montse, que 
rotula con ordenador todos los 
tebeos de la casa, y un buen puña- 
do de dibujantes que suelen echar 
una mano en tareas de coloreado 
principalmente. Los coloristas más 
habituales son Núria Peris e Ismael 
Ferrer. Otro bloque es el Estudio 
Phoenix, la parte de Camaleón que 


se ocupa de producir cosas 
para terceros. Entre otras el 
Estudio se ocupa de rotular y tra- 
ducir para Glénat, y coordinar edi- 
ciones para Planeta. El último blo- 
que es la redacción que se ocupa 
de las revistas de textos, es decir, 
del Neko y demás. Este segmento 
intenta desvincularse lo máximo 
posible del resto de redacción en 
muchos sentidos. Es decir, al estar 
trabajando el estudio Phoenix para 
Planeta y Glénat se intenta que la redac- 
ción sea autosuficiente y no dependa de 
los ingresos de esos tra- 
bajos para poder mante- 
ner la independencia de 
las revistas. Como el 
Neko y el Slumberland 
llegan a financiarse solas 
se ha conseguido mante- 
nerlas fuera de influen- 
cias extrañas y de pre- 
siones de terceros. La 
redacción la componen 
Jaime, Joan, Albert y 





los días de cierre de las revistas cuando 
empieza a aparecer todo el mundo para 
entregar cosas. El local llega a hacerse 
realmente pequeño. 
No hemos querido abusar de la autopro- 
moción y este primer desde dentro ha 
sido más ligerito de lo que serán los pró- 
ximos cuando hablemos de otras edito- 
riales. De todas maneras si se os ocurre 
algo que queráis saber sobre esta u otras 
redacciones, preguntad, que intentaremos 
responderos aquí mismo. 

La Redacción 


LA REDACCIÓN 


Esta es la base del equipo de redacción. Faltan un par de personas 
y evidentemente, todo el equipo de colaboradores externos que 
son muchos y no nos cabían.ni por casualidad. 


Alex y producen y 
maquetan más de 100 
páginas de revistas de 
textos al mes. No se 
puede olvidar a la larguí- 
sima lista de colabora- 
dores externos que tra- 
bajan desde fuera de 
redacción (la mayoría de 
las firmas de la revista, 
por ejemplo, entre las 
que se incluye Otaking, 
para que os hagáis una 
idea). Lo divertido son 





Actualmente coor- 
dina el Neko y:lidia 
con Anabelle, Ai- 
noa, Otaking etc. 


pe R r 
ACES 
OS 
coordinar el traba- 


Es el coordinador 
general del invento 
y a ratos libres ha- 
ce de grafista. 


Es la rotulista de la 
casa. Todos los te- 
beos editados pa- 


Coordina el Slum- 
berland y se ocupa 
de traducir del 
francés. 


Es la traductora de 
todo el material 
japonés que llega-a 

















jo interno: san por sus manos. la redacción. 


IC TO COS 

ofreceremos la primera 
entrega de una peuqña guia 
de trabajo en la que os 
explicaremos técnicas de 
dibujo, entintado etc... En- 
viadnos vuestras dudas so- 
bre el entintado y asi el artí- 
culo del mes que viene acla- 
rará mejor vuestras dudas 


Es el responsable 
de la distribución 
del material de im- 
portación. 


Se ocupa de la dis- 
NOS 
beos de Camaleón 
y demás. 


¡O 
SI O] 
solito el Neko y el 
Slumberland. 














¡Nuevo Material, Nuevas 
instalaciones! 

Ahora, más que nunca, 
tenemos a tu disposi- 
ción todo tipo de mer- 
chandise japonés: 
Trading, PP Card, 
Cardass, Ramis, CDs de 
Musica de Anime y de 
Videojuegos, CD ROM, 
Posters, Banderas, 
Figuras, Muñecos, 
Peluches, Libro de 
Ilustración, Manga eróti- 
co... ¡Todo lo que te 
puedas imaginar de tus 
series favoritas: Dragon 
Ball Z y GT, Sailor 
Moon, Ranma 1/2, 
Macross, Evangelion, 
Kimagure Orange Road, 
Saint Seiya, Clamp, 
Fushigi Yugi, etc. 
¡Compruebalo por tí 
A EE 
¡Somos distribuidores! 


OTAKULAND 

Nueva Dirección y 
Teléfonos: 

C/ Antonio Ulloa, 28. 


¡LO JONA 

28011, Madrid. 
Tel: 91 / 479 32 25 
Fax: 91 / 479 20 16 














Manatsu es una 

CS de 

Ginza, Tokio. Es 

muy joven pero 

ya se ha ganado a 

pulso una reputa- 

ción de dura y proble- 

mática. Tiene una puntería 

mortal, por eso el título de la 
serie. 


MULNTAEY 


US 
un detective de H: Shot es un manga de la edi- 
Ginza. Es gran- torial Futabasha del que no 
ES habíamos oido hablar ni por casuali- 
chón Up dad. Sus autores son Satsuki 
per Aictoges PES de Shibusawa (dibujo) y Kei Kurosawa 
cerveza y las chicas. 

Conoce a todos los soplones (dibujo), dos autores igualmén- 
de la ciudad y,es un gran pro- te desconocidos para nosotros. 
fesional. Manatsu es una joven agente, A 
muy decidida y con gran pun- 
tería, de la policía de Tokio. 
Pero eso no le es suficiente 
a Cde para evitar el atraco a un 
Manatsu. y Tori. banco, en el que se ha visto 
Los desmarques envuelta. Lo más que logra hacer, 
continuos de Ma- siguiendo sus siempre problemáti- 
LT O cos impulsos, es herir y detener a 
harto y acaba plan- uno de los atracadores y recupe- 
ER — rar parte del dinero. Pero el 
a Manatsu y le coloca a ER — comisario está muy cabreado 
A con ella por su indisciplina y le 

de moderarla un poco. A 
asigna un nuevo compañero 
y una misión: detener a la 
banda de atracadores en el 
plazo de un mes o verse 
CITO — obligada a dejar el cuer- 
A — po. Su nuevo compañero, 


El | ban: 
peca 8 AS con el que comparte 
Towa, el mismo 

































atraco que pone 

en apuros a Ma- 

natsu. En- realidad el 

robo no era por dinero y sus 

O ES 
como eso. 


ue Le) 








34 avances 





misión, es Tori, un detecti- 
ve afable que posee una 
gran red de informadores 
y la habilidad natural de 
encontrarse en los sitios 
precisos, en el momento 
justo. Así que se ponen 
manos a la 
obra. Las in- 
vestigaciones 
les llevan, 
E uno a uno, 

















hasta cada uno de 
los atracadores y, 
después, al ¡jefe 
de la banda 
(gracias a 
uno de sus 
hom- 
bres, 


que 
























les confiesa la 
dirección del alma- 
cén que sirve de 
escondite a su jefe, 
a cambio de unas 
horas para disfru- 
tar de la compañía 
de una chica). 
Cuando llegan allí, 
se encuentran con 
Reiko  Kitani, la 
chica de Hoshino 
(el jefe), a la que detienen. Una vez 
en comisaría, Manatsu le interroga, 
sin conseguir que hable. Mientras 
tanto, uno de los atracadores, ha 
conseguido entrar en el despacho 
del comisario y secuestrarlo; pide 
que le lleven a Reiko y Manatsu. 
Cuando éstas entran en el despa- 
cho, el atracador dispara contra 
Reiko y la mata. Así se lo había 


IS 




















sorprende gratamente PRATS OE 
por su gran calidad. La HEAR ARSS 
historia es sencilla, pero El trabajo de reto- 
, ; li 
está muy bien explicada, ques de onomatope- 


sin sobresaltos, y va ha: sid laxd 
acompañada de un grafis- AO SOS 


mo precioso que recuer- Mis Nuria Péris (A- 
da un poco al del manga OSOS 
de Patlabor pero más MORA MAS 
estilizado y mucho más que cada vez son más 
limpio. Manatsu (la APARTA 
prota) es un perso- AO 


naje muy atrac- Hay que comer. 
tivo, de ésos E 


que 




























SS 





en- 
candi- 
lan al 


pri- 













encargado Hoshino para evi- 
tar dejar ningún cabo 
suelto. Tori, que ha 
seguido con la investi- 
gación, ha descubierto 
que un político 
corrupto está 
siendo 
chanta- 



















mer vistazo y 
que justifican 
por sí solos una 
serie, en este caso 
Hot Shot. 






jeado por Hoshino y 
así llega hasta éste, 
que consigue esca- 
par por las alcanta- 
rillas, a las que llega 
Manatsu para inten- 
tar detenerle. 

Allí el malo y la buena 
se encuentran cara a 
cara y... ya os lo podéis 
imaginar. ¿No? 

La verdad es que 
siempre es agradable 
encontrarte con pro- 
ductos que te sor- 
prendan. Es la venta- 
ja que tiene que 
Norma y Planeta 
hagan sus compras 
de una manera tan 
curiosa. En este 
Hot Shot 

























caso, 














SUPER STRIKE 


chica 
hasta 


Era una 
normal 


que la eligiero 
para comvertirse 
en una piloto de 
ARS 


ra línea. 


YOKO 


YAMAMOTO 


Es una compañera 
CC CC 
Yamamoto. Es 
N RS 
Dn hasta y como a 
on le Yoko también la 


reclutan como piloto. 


MADOKA 





SO 
ES 
Forma parte del 
equipo de lucha- 
doras de Ayano. 


ELIZABETH 
HAKUHOIN 


Momiji es joven y 
sueña con ser 
una estrella del 
cine de acción. 
Completa el 
grupo de cuatro 
PEER 


MOMIJI 


Certis Rawson es 

el ingeniero res- 
EROS 
ES 
teledirigidas con 

el que se solucionan 
las gerras en el S.XXX 


CERTIS 
INE 




















Ss Strike TA-29 es 
un manga de Takashi 
Shouji (guión) y Youichi 
Kadoi (dibujo). El manga 
lo publicó originalmente 
la editorial Kadokawa 
dentro de su línea Dra- 
gon Comics. 

Estamos en el siglo 
XXX, el mundo ha evo- 
lucionado y la Tierra ya 
no es el único planeta 
habitado, otros han sido 
poblados como colonias. 


Pero a 
pesar de que el mundo ha evolucio- 


nado, las guerras no han desapareci- 
do. Eso sí, se han transformado, ya 
que existe una regla que no permite 
que nadie muera en caso de guerra, 
por lo que se han convertido en algo 
así como juegos de simulación o par- 


PEZ 


yA 











tidos de fútbol (por 
poner un ejemplo) 
A pesar de eso (o 
quizá por eso) los 


conflictos siguen 
siendo habituales, 
especialmente entre 
la Tierra y el planeta 
Ness. Pero la Tierra se encuentra 
con un grave problema ya que no 
tiene suficientes pilotos para enfren- 
tarse con éxito al enemigo, así que se 
ven obligados a buscar soluciones. 
Finalmente, deciden envíar a Rawson 
(un ingeniero que se encarga de pro- 
yectos de naves de combate) al siglo 
XX a que reclute a gente capacitada 
para convertirse en piloto. Así 
encontrará a Yoko, la protagonista, 

jovencita de 
quince años que 
estudia en el 
instituto y que 
tras ser reclu- 
tada y demos- 
trar que tiene una 
gran habilidad 


una 





como piloto (le 
encantan los video- 
juegos) sigue viviendo 
en su tiempo y viajan- 
do al futuro cuando la 
reclaman. Viendo que 
el experimento ha 
sido un éxito, los 
altos mandos de la 
Tierra del siglo XXX 
reclutan a otras com- 
pañeras de insituto 
de Yoko: Madoka, 
Momiji y  Ayano. 
Todas juntas demos- 
trarán ser muy 
valientes, justas y, 
sobretodo, de gran 





ayuda... 

Super Strike es un manga realmente 
curioso. El argumento es una mezcla 
entre The Last Starfighter, una película 
americana con un montón de infogra- 
fía, y un capítulo de la serie clásica de 
Star Trek en el que la guerra se solu- 
cionaba de un modo también simula- 










































Kadokawa suele destacar por sus series de fantasía heroi- 
ca más que por sus mangas de ciencia ficción, pero en este 
caso nos llega preci- 
samente eso, un 
manga de ciencia fic- 


ción de Kadokawa. Si 
se les diera siempre 
tan bien quizá valdría 
la pena que dejaran 
de lado la fantasía y 
se dedicaran exclusi- 
vamente a la CI-FI, 




































do solo que en el caso del capítulo de que defender el medio). El dibujo de 
Star Trek sí que se cargaban a la  Kadoi está a la altura del guión, quizá 
gente que se suponía que había sido incluso por encima. Las tramas están 


alcanzada en la batalla. El argumento colocadas con habilidad y el estilo 
de la serie es realmente original, y el general del dibujo es muy personal. 
ritmo de la historia está bien llevado, En resumen, un manga muy recomen- 
sin estridencias pero con habili- 
dad. Las batallas espacia- 
les, en las que en 
muchos casos casi 
solo se ven naves, 
tienen mucho in- 
tríngulis y se hacen 
de lo más entreteni- 
do, cosa difícil cuan- 
do hablamos de 
comic, un medio que 
no dispone de los 
artificios del cine y en 
el que el ritmo se 
consigue con habili- 
dad narrativa y no 
con truquitos (hay 





Es algo más que 
una simple poli- 


cía. Y no me 
refiero a que es 
guapa, que lo es. 


HARUKA 


Es la colega de 

Haruka. Siempre 

mete la pata y su 

mayor pasión son 

armatostes 

con cuatro ruedas. 
Cualquiera le vale, 


vUKI 
MORIZAKI 


Shirly es la supe- 
rior de Haruka 
Natsuzawa y 
Yuki Morizaki. Es 

una superviviente 

del clan de los Zerd 
y su mayor ambición es 
eliminar de una yez por todas 
a Shion su mayor enemigo dis- 
puesto también a matarla. 


SHIRLY 


Es el cabecilla de 

los pocos super- 

ES que 

quedan del Clan 

delos Zerd. Está 

obsesionado con 

vengar la desaparición 

de su raza, una desaparición 

que según el es responsabili- 
dad de la raza humana. 


Sulely 


Gondo es el jefe 

del departamen- 

MA] 

el que trabajan 

AAN 

el encargado de 

intentar mantener a 

raya a las dos alocadas polis, 

un trabajo que no será nada 
fácil 
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uando le echas un vistazo a 

Seigi lo primero que te viene 
a la cabeza es un nombre, Shirow. 
Y claro, una obra asi tenía que apa- 
recer en Seishinsha, más concreta- 
mente en Gaia Comics. El autor 
de Seigi es Hideto Satoy se da la 
curiosidad que es un manga que 
Antonio Martín anunciaba como 
publicable por parte de Planeta- 
DeAgostini en una entrevista que 
concedió a Neko hace ya muuuu- 
chos meses. Los tira y afloja en el 
tema de contratos nunca dejarán 
de sorprendernos. El De- 
partamento de policía ha orga- 
nizado un acto para presentar 
el nuevo modelo de robot // 
policía. Al acto acuden / 
Haruka y Yuki (las protago- 
nistas de nuestra historia), 
dos chicas policía algo mal 
vistas por sus superiores 




















por sus modos toscos y su facilidad 
para meter la pata. Pero la exhibi- 


ción se ve == 
alterada por SN 































el intento de robo del prototipo, al 
que los ladrones utilizan para repe- 
ler la persecución. Pero Haruka, 
que demuestra poseer algún poder 
extraordinario, los derrota y consi- 
gue evitar que se hagan con él. 

Pero el caso no ha hecho más 
Y que empezar: se sabe que 
el robo es obra de un extra- 
ño clan: Diaver. Se trata de un 


AS clan formado por entes 


AN no humanos que poseen 
Wi la habilidad de manipular 
energías naturales como el 
agua o el fuego y que está 
intentando vengarse de la 
humanidad porque ésta destruyó a 
sus antepasados (aunque algunos 
han logrado sobrevivir). El De- 
partamento está tras la 


SEL 
a 


. 
Yi 
ved 








14 
de 
WEA 


* 















ny 


LN e a ME 


a Ud 








Una de las curiosidades de esta serie es la diversidad de 
influencias que se pueden encontrar es sus págii un con- 
curso de, adivine a 
que se parece esta 
IC ES 


divertido del asunto 


es que viñetas como 
la de nuestra izquier- 
da recuerdan un 
montón a Roger Ibá- 
¡CAOS 
piando los japonese. 





pista de estos seres 
malignos, concre- 
tamente es Shirly 
(una superviviente 
del mismo clan que 
quiere acabar con 
la ambición del 
líder del mismo: 
Shion) quien lleva 
la investigación. Se 
ha enterado de lo 
que Haruka hizo 
para evitar el robo 
y piensa que tam- 
bién ella debe ser 
una superviviente 
de su raza y, por 
eso, se pone en 
contacto con las chicas para que 
colaboren con ella en la investiga- 
ción, que les acabará llevando hasta 
Shion... 

Seigi es lo que aparenta, una ver- 
sión light de 
Masamune 
Shirow, co- 
mo Jamm 

































versión light de 
Gun Smith Cats o 
de You Are Under 
Arrest. Hay muchos 
landmates, niñas 
monas enfundadas 
en esos mismos 
landmates y un 
montón de acción 
y tiros, acción y 
tiros que se con- 
vierten en bata- 

llas místicas 

hacia el final del 

volumen. El final 

del volumen 

tiene, además una 
curiosidad añadida. 
Las influencias cambian un poco y, 
si bien Shirow sigue presente, 
parece que el autor se ha pegado 
un atracón de Bastard y lo ha dige- 
rido en las últimas páginas de la 
historia. El resultado final de todas 
estas mezclas es curioso y hay que 
reconocer que Sato dibuja bien, 
pero no se puede decir que Seigi 
derroche originalidad por todos 
sus poros, estaríamos mintiendo. 
















Es un joven y bri-| 
llante - científico, 


quizá uno de los] 

mejores del mun-| 

do, pero tiene un 

HO 

actitud. La robótica le apa- 

O ETO 

ideas pco ortodoxas. Es un 
genio despistado. 


TOSHIYA 


Chisato es la ex- 

mujer de To- 

shiya. Ella tam- 

bién es una 
SS 

te, pero su proble- 

ma es que se obseiona 
demasiado con el trabajo y 
es un pelín gruñona, 
Además es un poco celosa. 


Sayuri, aunque 
no lo parezca, 


es el arma defi- 
nitiva. O en eso 
pensaba Toshiya 


cuando la cons- 

truía. Sayuri tiene un 

caracter caso es capaz de 

defenderse del mayor de 

los robots. Tiene una enor- 

me (casi humana) capacidad 
de aprendizaje. 


SAYURI 


Es el director de 
las secciones 7 
y 8 donde tra- 
bajan Toshiya y 
[TT O] 


responsable de 
lidiar con estos 


dos 
genios. Dirige además toda 
la sección de armamaneto 
de la Cía. Kamata. 


UNOS] 
NOMURA 
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asatsugu lwase es el autor de 

Calm Breaker, un manga de 
Kodansha que ya se ha publicado en 
Italia y que sigue publicándose en la 
revista Afternoon en Japón. La edi- 
ción española tendrá un total de 
siete números en ese formato de 48 
páginas grapadas que tanto 
mosquea al personal (lo 
entiendo). El primer 
número, eso sí, tendrá 
64 páginas. 
Kamata es una 
compañía que se 
dedica a la inves- 
tigación para 
desarrollar 
robots de 
guerra, 
Para ello 


cuentan entre sus investigado- 

res con una pareja (ex-mari- 
do y mujer) de gran talento, 
especialmente él. Toshiya 

(el ex-marido) ha desarrollado un 

robot, con aspecto de quinceañera, 

de gran inteligencia: Sayuri. La joven 

robot posee una extraordinaria 

capacidad para 

aprender de 

/ sus propias expe- 

aunque los di- 

rectivos de Ka- 

mata no están 

dos de que pueda 

servir como robot de 

guerra. Y, por esto, surge 

res y sus jefes una 

discusión sobre si 

ella debe o no 






















convenci- 


ez y razonar, 
Hon 

y 

muy 

entre los investigado- 















ser educada como 
una chica normal. 
Mientras — tanto, 
una compañía rival 
ha descubierto a 
Sayuri y al otro 
robot (Balón) desa- 

rrollado por Chisato 
5, Ma ex-mujer) y 
*% deciden mandar a 
una chica a infiltrarse en Kamata 
para que descubra todo lo que 
pueda sobre ellos. La chica consigue 
un puesto como secretaria del jefe 
de Chisato y Toshiya, y empieza a 
investigar, aunque sin demasiado 
éxito. La compañía rival no sabe 




















como hacerlo para 
descubrir las habili- 
dades de los robots 
de la competencia 
así que optan por 
enviar a uno de sus 
mejores robots de 
combate. El robot 
se enfrenta 
Balón, cuando apa- 
rece Sayuri que, 
cosa normal en ella, 
intenta convencerlo 
para dejar de pele- 
arse, pero como 
éste no le hace nin- 


con 








y alguna que otra 
faldita corta) es el 
que manda, que- 
dando la diversión 
prácticamente 
asegurada. 
Masatsugu lwase, 
es, además, un 
buen dibujante y 
consigue una serie 
personal (tanto en 
argumento como 
gráficamente) y 
atractiva que gus- 
tará a los aficiona- 
dos a los mangas 








gún caso, acaba 
enfadándose y lo derrota con un 
rayo de plasma, casi involuntario. 
Después de este fracaso, K se inte- 
resa aún más por la prodigiosa 
robot, (que por cierto ya va a la 
escuela) y envía a otros robots, a los 
que Sayuri derrota, unas veces con 
su rayo de plasma y otras con la más 
temible de las armas que posee, la 
“hellvoice” (una especie de super- 
grito infalible), con gran facilidad. 

En resumen, una serie humorística 
muy lograda en la que el cachondeo 
(aderezado con batallitas de mechas 


ligeros y desenfa- 
dados (que no malos) y a todos los 
demás, por poco que prueben con 
un poco de apertura de miras. Si 
tenéis ganas de hacer unas risas, 
Calm Breaker es vuestro manga. Si 
no, hacéroslo mirar, que reír es 
sano y desarrolla los músculos 
faciales. 















































Los retoques de Calm Breaker y el resto del trabajo de gra- 
fismo de la colección ha sido realizado por el Estudio 
Phoenix, La colección 
ya se editó en Italia, 
pero Planeta ha deci- 
dido volver a hacer la 
adaptación gráfica ya 
AS 
el nivel de calidad en 
estos temas es bas- 
A O] 


























Una de las colecciones peor trata- 
das-en nuestro país ha sido Maison 
Ikkoku. A la mala traducción, la 
equivocación de nombres de per- 
sonajes y el cambio del título por el 
de la versión animada que nos llegó 
hace años (Juliette, je t'aime) hay que 
añadir la supresión de 110 páginas 
por parte de Viz Comics, editorial 
americana a partir de cuya edición 
se realizó la versión española. Con 
este desastre como telón de fondo, 
sólo cabe recomendaros que com- 
préis los tankoubons, pero por si 














acaso no los encon- 
tráis, he aquí lo que os falta por 
ver. El último número en caste- 
llano finaliza con la parte 8 del 
tomo 2 japonés (de los 15 que 
tiene), en el que ya se han pre- 
sentado la mayoría de persona- 
jes que conducirán la trama. En 
el tomo 3 vemos a los padres 
de Kyoko, que desean que su 
“pequeña hija” vuelva a casa a 
toda costa, dejando el trabajo 
de la pensión. El pobre 
Yusaku se ve en una com- 
plicada situación al inten- 
tar quedar bien, a la 

vez, con Kyoko y sus 

padres. Los intentos de 

los padres de Kyoko 

traerán de cabeza a 

ésta durante el resto de la obra. El 

tiempo transcurre y Shun pide a Kyoko 
que se case con él. Por su parte, Yusaku se 
arma de valor y le dice a Kyoko que le espe- 
re tres años, creyendo que en ese tiempo ella 
podrá olvidar a Soichiro. Más adelante y debi- 
do a una confusión Yusaku cree que Kyoko ha 








aceptado casarse con Shun. Destrozado aban- 
dona la pensión y se va a vivir con un matri- 
monio de lo más estrafalario. Tras muchos 
malentendidos consigue enterarse de la verdad 
y regresa a Maison Ikkoku. La abuela de Yusaku 
(que ya había aparecido en las páginas suprimi- 
das por Viz) decide visitar a su nieto, lo que le 
causará a éste más de un dolor de cabeza, aun- 
que a ella sólo le importa el bienestar de 
Yusaku. En el tomo 7 vemos por fin al Sr. 
































Ichinose, que a diferen- 
cia de su mujer, intenta 
pasar desapercibido y 
es quizás el inquilino 
más cuerdo de los que 
pueblan la pensión. Tras 
un accidente casero, 
Yusaku acaba en el hos- 
pital por algunos días, 
Kyoko se siente culpa- 
ble e intenta estar junto 
a él, siendo siempre 
importunados por uno u otro inquilino 
en su incesante actividad de hacerle la 
vida imposible al estudiante. Además, 
Shun acaba en el hospital como com- 
pañero de cuarto de Yusaku, al rom- 
perse una pierna, teniendo que 
soportar el uno la presencia del 
otro. Tras estar mucho tiempo 
vacía, la habitación número dos 
es finalmente ocupada por 
Nozomu Nikaido, un estudian- 
te de la edad de Yusaku. Este 
nuevo inquilino no hará más 
que empeorar las cosas ya 
que tiene la habilidad de 
decir lo menos apropiado en 
el peor momento. Además 
ha declarado la guerra a 














Yotsuya, quien le hace la vida imposible. 
Cómo no, el campo de batalla es la habi- 
tación de Yusaku. Yusaku consigue un 
trabajo temporal de profesor suplente 
en el instituto donde Soichiro y Kyoko 
se conocieron. Al igual que sucedió | 
con Kyoko, 
Ibuki Yagami, una * 
de las alumnas de 
Yusaku, se enamora 
de él e intenta cazarlo 
con todos los trucos a 
su alcance. Esto hace 
que Kyoko reflexione 
sobre sus sentimientos 
temiendo que se repita 
su historia. Tras dejar el 
trabajo de profesor, 
Yusaku encuentra 
empleo en una guarde- 
ría. Un nuevo personaje 
se une a la trama amo- 
rosa. Se trata de Kujo 
Asuna, una tímida 
muchacha procedente 
de una familia adinera- 
da. Asuna tiene dos 
amores: los perros y 
Shun  Mitaka. Sin 
embargo, su timidez le 
impide revelar sus sen- 
timientos. Yagami 
sigue intentando 
que Yusaku se 
enamore de ella. Éste, por su parte, ha 
perdido el trabajo de la guardería y ha 
entrado a formar parte del personal de 
un cabaret, pero oculta este hecho a 
Kyoko por vergúenza. Shun vuelve a pedir- 
le a Kyoko que se case con él, pero ella le sigue 
dando largas. Los hechos se precipitarán cuan- 
do Shun, tras una borrachera, cree que se ha 
acostado con Asuna. Además piensa que la ha 
dejado embarazada y como es un caballero 
se casa con ella, para descubrir que todo 
era una confusión y era uno de los 
perros quien esperaba cachorros. Shun 
se siente, al principio desgraciado, al 
haber renunciado a Kyoko, pero se 
da cuenta que realmente se ha ena- 
morado de Asuna. Yusaku va a 
buscar a un hotel a Akemi por- 








que ella se encuentra 


mal tras haberse 
emborrachado y 
haber pasado la 


noche con un hom- 
bre. La pareja es vista 
y los rumores llegan a 
Kyoko, quien sufre un 
ataque de celos, pero 
Akemi desmiente las habla- 
durías. Yusaku va a buscar a 
Kyoko y se le declara en plena calle frente a un 
Love Hotel. Alquilan una habitación y cuando 
van a hacer el amor, Yusaku se da cuenta que 
Kyoko todavía piensa en Soichiro. La S 
pareja abandona muy entristecida el 
hotel. Kozue por su parte acepta una 
repentina propuesta de matrimonio de 
un compañero de trabajo, dejando a 
Yusaku sin ningún obstáculo que impida su 
relación con Kyoko, con la excepción de la 
omnipresente sombra de Soichiro. Yusaku y 
Kyoko se quedan una noche solos en la pen- 
sión, Yusaku revela sus 
sentimientos a Kyoko y 
hacen el amor. Poco 
después, Yusaku con- 
sigue completar sus 
estudios universita- 
rios y obtiene un 









































trabajo en una empresa 
importante. Así, finalmente, Yusaku y 
Kyoko se casan rodeados de sus amigos, la 
gente que tanta importancia ha tenido en sus 
vidas. Pasa un año y Shun y Asuna han tenido 
gemelos y esperan otro hijo, Kozue está feliz- 
mente casada y Yagami intenta olvidar sin 
mucho éxito a su amor imposible. Yusaku y 
Kyoko vuelven a la pensión con Haruka, su hija 
recién nacida. Son días felices para los inquili- 
nos de Maison Ikkoku... 

Julio Ángel Escajedo. 































































D:** en 1989 por 
el veterano coreó- 
grafo Philip Ko, Killer's 
Romance es la primera 
de las adaptaciones reali- 
zadas en Hong Kong del 
manga Criying Freeman. 
Interpretada por Simon 
Yam (debido a problemas 
con el presupuesto no se 
pudo contar con Andy 
Lau) actor principalmen- 
te de películas de 3* cate- 
goría, y Joey Wong, esta 
adaptación se acerca al 
manga de Kazuo Koike y Ryoichi lkegami más 
que The Dragon from Russia (1990). Sin 
embargo se suprimieron las escenas de carác- 
EST E O 
manga para que la película pasara como cate- 
goría Il (el equivalente a 13 años). El producto 
resultante se queda a caballo entre el Heroic 
Bloodshed y el manga-in-motion y es el mejor 
trabajo de Simon Yam junto a Full Contact 
(1992) y Man Wanted (1995). Imprescindible 
para aficionados al buen cine de Hong Kong. 








Eo: a 

















Sos Elena, Oro, Necro, Alex, Yun, Yan, Ibuki y Dudley son los 
nuevos personajes que se pueden encontrar en Street Fighter 11, 
la última versión del videojuego más popular de la historia (más o 
menos). Aquí arriba podéis ver los bocetos de los nuevos personajes 
y los nuevos looks de Ken y Ryu, unos bocetos muy en la línea de lo 
que podíamos encontrar en el magnífico libro Capcom lllustrations. 
Eso si, el juego no ha cambiado mucho. 


. .... 


a cuarta cinta de 

3x3 Ojos ya debe 

estar a la venta, o casi. 

Esta vez Pai y Yakumo 

están en el Tibet, en 

busca de la ciudad perdi- 

da de Kun Lun donde 

esperan encontrar la 

Estatua de la Humanidad. 

En su camino se inter- 

pondrá Benares que 

pondrá a prueba el po- 

der de Pai y su guardaes- 

paldas. La cuarta de las 

cintas de 3x3 Ojos sigue 

en la magnífica línea marcada en las entregas 
anteriores. Imprescindible 














Ex SNK illustrations recuerda mucho en estructura y en concep- 
to al Capcom Illustrations (Street Fighter, X-Men) que tan 
buena acogida ha recibido por los aficonados japoneses y occidentales. 
En este caso les toca el turno a los eternos rivales, a los chicos de Fatal 
Fury y Samurai Spirits (entre otros) 
de intentar lucir tipo en un libro de 
ilustraciones. Son casi 190 páginas de 
layouts, ilustraciones a todo color y un 
montón de información sobre el 
mundo que rodea a la Neo Geo. El 
resultado no está a la altura del men- 
cionado Capcom Illustrations pero 
seguramente colmará las ambiciones 
de los aficionados a los personajes. 
Sólo para especialistas. 
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En Viz, la sucursal america- 
na de Shogakukan, lo tienen 
claro. Su autora estrella es 
Rumiko Takahashi y el 
seguimiento a su obra es 
exhaustivo. Ahora anuncian 
que en marzo empezarán a 
publicar Inuyasha incluso 
antes de que haya aparecido 
ningún tankoubon. Mientras 
van sacando tomos recopi- 
latorios. El segundo de One 
Pound Gospel, Hungry 
for Victory (ISBN1-56931- 
188-9) en el que se siguen 
las aventuras de Kosaku y la 
hermana Ángela. En este 
volumen hay dos historias, 


RUMIKO 





vo RR mo 
TAKAHASHES 









HUNGRY VICTORY 
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la primera que viene del 

volumen anterior y se cierra en este, The Lamb 
Resurrected, y una segunda autoconclusiva, The 
Lamb who Crossed Himself. El otro volumen 
recopilatorio el Rumiko Takahashi's Rumic 
Theather (ISBN1-56931-054-8). En el se recopi- 
lan varias historias cortas de la autora. The Tragedy 
of P, en la que una familia japonesa se las ingenia 


| GALAXY EXPRESS 999 
(Viz Video) La película narra la his- 
toria del joven Tetsuro Hoshino 
[| que quiere vengar a cualquier pre- 
cio la muerte de su madre a manos 
del despiadado Conde Mecha. 
Sin embargo, Tetsuro no posee los 
medios para localizar “El castillo 
| del tiempo”, la super fortaleza 
móvil del mecanizado aristócrata, 
ni la fuerza para poder derrotarlo. 
Su única oportunidad es conseguir 
un billete del Galaxy Express, el 
famoso tren espacial que parte de 
| Megalópolis en dirección a 
Andrómeda. Allí se encuentra ubi- 
| cado el planeta-máquina, donde puede cam- 
biar su cuerpo por uno mecánico que le pro- 
porcionará la vida eterna y la oportunidad de 
| vengarse. Será la bella y misteriosa Maetel 
| quien dará a Tetsuro la oportunidad de conse- 
| guir un billete si él le acompaña hasta la estación 
[ final. Sin embargo, Tetsuro no se da cuenta que 
| Maetel oculta oscuras intenciones. A lo largo del 
| viaje, Tetsuro se encontrará con los más desta- 
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: 120 pág. B/N: 


104 pág. B/N 


para intentar esconder a un pinguino en su piso 
donde prohiben tener animales. One Hundred 
Years of Love en la que una anciana con poderes 
telequinéticos utiliza su don para manipular la vida 
de una pareja. El volumen se completa con Extra- 
Large Happiness, The Merchant of Romance, House 
of Garbage y Hidden in the Poetry. 


cados personajes del Leijiverso (el 
universo global creado por Leiji 
Matsumoto para todos sus man- 
gas): el temible Capitán Harlock, 
la mujer pirata Emeraldas y 
Tochiro Oyama, el constructor | 
de la nave estelar Arcadia. Llena 
de guiños al espectador referentes | 
a las creaciones de  Leiji 
Matsumoto, la película es una 
metáfora de la vida. En ella obser- 
varemos la transformación que 
sufre Tetsuro en su modo de pen- 
sar y actuar a medida que avanza el | 
viaje, durante el cual Tetsuro des- 
cubrirá el alto precio que tendrá 
que pagar para poder vengar a su madre con- 
sistente en sacrificar su juventud y su humani- 
dad. Basada en el manga Tetsudo Ginga 999 de 
Leiji Matsumoto, la serie fue emitida de 1978 a 
1981 con un total de 118 episodios (que emitió 
Canal Plus). Estrenada el 4 de agosto de 1979 la 
película la producida la Toei Animation y dirigida 
por Rin Taro director de Dagger of Kamui, | 
Doomed Megalopolis y la reciente X. 
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Manga Entertainment, el grupo que 

lidera la distribución de Anime en occi- 
dente, acaba de crear una división que se ocu- 
pará de producir cortos de animación. Se pon- 
drán en marcha en agosto de este mismo año 
y tienen la intención de ir editando cintas en 
las que se recopilarán todos los cortos que 
vayan produciendo de autores de todo el 
mundo. Estarán en San Diego (Estados Unidos) 
y les dirigirá Jan Cox. Es una buena noticia para 
un género que tiende a desparecer por la falta 
de lugares adecuados para difundirse. Si eres 
animador y te interesa la iniciativa la dirección 
para ponerse en contacto con ellos es: 964 
Fifth Avenue, Suite 3300, San Diego, 
AA IS STA 


(619)531-1696. 


+ Animeigo, una de las empresas que edi- 
tan cintas de anime en los Estados Unidos, 
va a empezar a editar cintas con películas de 
imagen real a partir de mayo de este año. 

Van a empezar con: Lone Wolf and Cub: 
RAROS AS 
Death: Sword Adventure. 


y En Francia el Club Dorothee, el progra- 
ma televisivo que había canalizado prácti- 
camente todo el anime que se había podido 
ver en la televisión francesa estos últimos 
años, ha sido cancelado. Parece que las 
audiencias habían caido en picado. Ahora 
la tele francesa se queda casi huérfana de 
anime y los televidentes tienen que recurrir al 
satélite de pago para poder ver dibujos ani- 
mados japoneses. Tendremos que mandarles a 
Cascos a ver si consigue que les declaren el 
anime de interés nacional, 


En Japón empiezan a corer rumores sobre 

el inminente final de Drabon Ball GT. 
Parece que las audiencias no son lo buenas que 
querría la Toei y las empresas de merchandi- 
sing han ralentizado la salida de productos 
derivados. La crítica dirrectamente pasa de 
hablar de la serie y hay incluso quien comenta 
que en los estudios de la Toei ya han dejado 
de animar nuevos capítulos. Parece que ten- 
dremos que acabar eliminando las dos páginas 
de DB. 
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a verdad es que para el éxito que ha teni- 


THE WORLD | - y 7 do la serie, Video Girl Ai no destaca pre- 


57 3 53 cisamente por tener muchos productos 
WINDOWS 95'/7FT | derivados, para desgracia de su legión de afi- | 
- A 5 y cionados. Ahora, un poco tarde, todo sea 
IS TVANOS e A dicho, descubrimos este juego para Win- 
» p E "RE dows 95 que, por desgracia, sólo hemos 
podido localizar en forma de anuncio. En este 
juego de lo que se trata es de intentar encon- 
trar a tu chica ideal. Para ello tendrás la 
posibilidad (o eso hemos especulado) de com- 
binar caras, peinados y vestuarios para fabri- | 
car tu ideal femenino. El resultado puede ser | 
tan extravagante como la chica que sale en el 
anuncio (aquí a la izquierda) o una Moemi 
perfeccionada, si eso es posible. Katsura ha 
colaborado directamente en el juego supervi- 
sando y aportando dibujos para que el resul- 
tado final no desmerezca su obra cumbre. Su- 
ponemos que ese debe ser el motivo por el 
que hay poco merchandising de la serie, el 
exceso de celo de Katsura por mantener muy 
suya la imagen de la serie. El juego se puso a | 
la venta en Japón este mismo mes de febrero. | 


Ur de los 
problemas 
de buscar cosas 
de manga y 
anime en inter- 
net es que mu- 











March 24-30, 1997 











a Animation Magazine es una de las revis- 
L:.: sobre animación más importantes del 
mundo. Ahora convocan la Animation Cele- 
bration, que se tendrá lugar del 24 al 30 de | k; 
marzo. Es una especie de convocatoria concur- | 
so en la que se distribuiran premios a los dife- | |, 
rentes trabajo presentados en categorías tan 
dispares como la MTV Sceen Test Compe- | 
tition, la Nicktoons Storyboard Com- 
petition o la Csupo Screenwriting Com- 
petition, las tres categorías patrocinadas, por 
las productoras americanas de animación tele- 
visiva más en forma, Para más información soli- 
citarla en el fax 818-991-3773 de Agoura, Ca- 
lifornia o en internet en http://animag.com 


















a ha salido el número 2 del 97 de Comickers. En este número podemos encontrar un 
poco de todo, como siempre, pero lo más interesante es el dossier dedicado a 
Asamiya. En el podemos encontrar desde datos biográficos del autor a fotos de su estudio 










pasando por un repaso a su obra. Claro que lo más divertido es la serie de fotografías que han chas páginas es- 
hecho con modelos reales vestidas de diferentes personajes de series de Asamiya. Silent tán en japonés. 
Mobius, Kido Senkan Nadesiko, Steam Detectives, ninguna se is E A 






a salva. El resultado es divertido y curioso y demuestra que si se 
VLa hicieran películas de imagen real de las obras de Asamiya más val- 
PAS > dría que fueran de alto presupuesto o reconvertidas en comedia. 
2 El número se completa 
**uon toneladas de 
información técnica 
y una magnífica guia 
CS 
ñan el material que 
utilizan para entintar 
Kentarou Miura 
(Gatsu), Ryoosuke 
Mita (Dragon Half), 
Hiroyuki  Utatane 
(Seraphic...) o Ku- 
shihiko Tanaka (Ruin 
OA 


convencionales 
no pueden leer 
la tipografía ja- 
ponesa y lo úni- 
co que se puede 
conseguir es un galimatías de símbolos inin- 
teligible. La solución más sencilla a este pro- 
blema es Shodouka, una herramienta que 
permite ver la tipografía japonesa converti- 
da en imágenes. Para utilizar Shodouka tan 
solo hay que ir a http:l/www.lfw.org/sho- 
douka/ y teclear la dirección a la que se 
quiere acceder en el Shodouka Launch- 
pad. Después a esperar y a conseguir rápi- 
damente un traductor de japonés. 
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desde entonces supo- 
ne una influencia ya 
sea consciente O 
inconscientemente, 
fue Miguelanxo Prado. 
Es un autor al que 
admiro mucho y que 
cambió mi modo de 
ver y entender el 
comic. Con él empe- 
cé a experimentar. 
N.-  Asumimos, por 
tanto, que tu grafismo 

















Nuestros autores por este Otros autores que 
este mes ocupa su lugar. Esperamos 
que os parezca correcto el cambio 












y que nos lo hagáis saber si no 
es asi 


Y | WO “L ValM ¡ea 


n Angouleme tuvimos la 
E... de entrevistar 
personalmente a  Taiyou 
Matsumoto, el autor de Amer Beton y 
Ping Pong, dos obras a las que hemos 
seguido de cerca estos últimos meses y que 
habáin despertado nuestro sincero interés 
desde la primera página. Por ese motivo este 
mes sustituimos la entrevista 

a A habitual a un autor español 
)) por la entrevista exclusiva con 
A Taiyou Matsumoto. De aquí 
en adelante, cada vez que 
tengamos algun documento de 
este tipo, es decir, entrevistas 
») originales realizadas por noso- 
sw) tros mismos, sustituiremos el 


TAIYOU MATSUMOTO 










la atención en Amer Béton 
es, sin duda, el tipo de grafis- 
mo que utilizas, porque parece 
una extraña mezcla entre el 
grafismo japonés y otro más euro- 
peo. ¿Es eso cierto? ¿Tienes influen- 
cias europeas? ¿Cuáles? 
Taiyou Matsumoto.- Hace seis años tuve 
ocasión de desplazarme hasta París 
para cubrir un reportaje para Y 
Kodansha sobre el París-Dakkar. A 
mí era algo que no me interesaba 
especialmente, así que en mi 
tiempo libre me dedicaba a 
visitar tiendas de comics. Así 
conocí a gente como Bilal o 
Moebius. Pero el autor que 
más me impresionó, y que 


¿ Neko.- Lo primero que llama 








































ha sufrido una evolu- 
ción. 
T.M.- Sí. Cuando hice mi primer manga Straight, 
tan solo gozaba de influencias japonesas. Mi 
héroe era entonces Otomo. Pero luego, tras 
conocer autores como Prado, comencé a com- 
batir mi educación y a experimentar. En mi 
siguiente manga Zero ya empezaban a notarse 
las influencias. 
N.- ¿Es normal en Japón el 
tipo de experimentación 
gráfica que 




























arriesgado también para 
Japón. 

N.- ¿Por qué hacer entonces 
algo tan arriesgado como 
Amer Béton? 

T.M.- Es que no es tan arries- 
gado. La mayoría de mis 
obras habían sido prepublica- 
das inicialmente en revista y 
posteriormente recogidas en 
libro. Donde sí me arriesgué 
es en Nihon no Kyódai, que es 
un libro que recopila histo- 
rias cortas. 

N.- ¿Cómo ha sido la recepción 
de Amer Béton tanto por 
parte del público como por 
parte de la crítica? 

T.M.- La verdad es que ha 
causado más impresión y más 
reacciones entre los dibujan- 
tes que entre el público en 
general y eso me ha ayudado 
a hacerme un nombre en el 
medio. Sin embargo, continúa 
vendiéndose desde 1994. Y 
no se está vendiendo mal: el 
primer tomo ya ha alcanzado 
los cien mil ejemplares vendi- 
dos. 

N.- Háblanos de tu sistema de 
trabajo. ¿Tenías todo Amer 


es arriesgado? 


T.M.- En Japón hay 
interés por los autores de comic 

europeo, al menos entre los autores de 
manga. De todas maneras, mi grafismo resulta 





que ha ido creciendo? 
T.M.- Es difícil contestar a | 
eso, porque la verdad es | 
que yo tenía una 
idea bastante 
definida al principio, pero 
luego fue creciendo hasta 
convertirse en lo que 
ahora es. En cuanto al sistema de trabajo, 
comienzo haciendo bocetos, para luego poner- 
me a trabajar la página directamente. Ahora 
trabajo con una asistente, que, de hecho, es mi 
pareja. 
N.- Una última pregunta con res- 
pecto a Amer Béton. ¿Cómo 


Béton planificado o es algo | 



















































































ves que se publique en Francia un manga con un 
planteamiento (hablamos ahora del guión) tan 
oriental? 
T.M.- La verdad es que es algo que tampoco me 
había planteado, aunque no creo que el enfren- 
tamiento entre el lado oscuro y el lado 
positivo de las personas sea un tema 
exclusivo de oriente... 

N.- Para acabar, ¿qué proyectos tienes 

entre manos? 
T.M.- Ahora mismo tengo una serie en 
curso que se llama Ping-Pong. 
N.- ¿Es un manga deportivo? 
T.M.- Pues al principio sí lo 
era, pero poco a poco ha 
ido creciendo y se está 
conviertiendo en algo 
más profundo. 

N.- Pues eso es todo. 
Muchas gracias. 

T.M.- De nada. 


Para acabar con esta 
entrevista no tenemos 
más remedio que con- 
taros una anécdota. 
Como el mismo 
confiesa en la 
entrevista Taiyou 
es un gran fan de 
Miguelanxo prado, 
uno de nuestros 
autores más inter- 
nacionales. Pues 
Dominique  Veret, 
editor de Tonkam, se 
lo comento al editor 
de casterman (editores 
de Prado) el cual se 
trajo a Prado y se lo 
presentó a Taiyou en 
plena entrevista. La cara 
del joven autor japonés 
fue un verdadero poema. 
Se quedó sin habla y nisi- 
quiera fue capaz de pedirle 
una dedicatoria a Prado cosa 
que tuvimos que hacer por el 
ya que no se atrevía ni a respi- 
rar. Fue una anécdota realmente 
curiosa que no podíamos dejar 
de comentar. 








MATSUMOTO TAIYOU 





T* Matsumoto nació en Tokyo en envía a cubrir el Paris- | / 

1967. Gran amante del deporte en Dakar de 1989. Este su- a) 
general y del fútbol en concreto, soña- ceso resultará de especial => 3 

ba con convertirse en futbolista, pero, final- importancia, según el A 4 ? 
mente, al llegar a la universidad se decide por propio Matsumoto, ya EX A $ 
el manga. Su carrera se inicia a finales de los 80 que al no tener demasia- y > 











con su primer éxito, que llega 
con el concurso Comic 
Open, organizado por la 
revista Comic Morning, de 
Kodansha. A partir de ahí, 
Taiyou se convierte en 
“dibujante de la casa” y 
publicará su primer co- 
mic: Straight (1988), 
la historia de dos 
destacados  lanza- 
dores de baseball, 
uno por su gran poten- 
cia y el otro por su exquisi- 
ta técnica. Especializado en 
manga deportivo, Kodansha lo 


do interés en el rally 

dedicó la mayor parte del tiempo a visitar empieza a profundizar 
librerías, en las que descubriría en el aspecto humano 
autores que se convertieron en de sus historias por 
una gran influencia, como Bilal, encima del puramente 
Moebius o, sobretodo, Migue- deportivo. Entre 1991 
lanxo Prado. Una influencia y 1993 hace historias 
que cambiarían radicalmente para. diversas revistas, 
su forma de entender el que se publican reco- 
comic. En 1990 y para — piladas en Aoi Haru. En 
Shogakukan publica Ze- 1992 realiza Hana 
ro, una historia sobre un  Otoko, la historia de 
boxeador de 30 años, un chaval y de su padre, un gran aficionado al 
imbatido e imbatible, que baseball que sueña con ser jugador de los 
busca un rival digno de él. Es Giants de Tokyo. Su obra más importante, 
en esta obra en la que  Taiyou hasta el momento, Amér Beton empieza a publi- 





































n japón, Amer Beton ha sido adaptado al teatro-en abril del 95 por Después de esta obra, Kuro-Tento continuó colaborando -con Taiyo 

Jun Ohoka, Mokuya Kushida, Toru Tezuka y Makoto Sato. Fue la matsumoto. La. pancarta de su última-obra de teatro utiliza una de las 
troupe de Kuro-Kento, La tienda negra, la que interpretó la obra imágenes que aparecen en-100,-el.libro de ilustraciones recopilatorio 
Tekkonkinkurito-Takaramachi-Dance,-duran- de Matsumoto. Y para el futuro planea 
te seis días en Tokio. El director-guionista- montar una obra sobre un guión de... 
adaptador de Kuro Kento, Makoto Sato, es Taiyo matsumoto. Pero para verlo 
una de las figuras a destacar del Shogekijo , an tendremos que esperar a que nuestro 
Undo, el movimiento del pequeño teatro mangaka favorito acabe Ping Pong. 
que ha revolucionado el teatro contempo- a 2 Kuro Kento, que ya actuó en Francia, 
ráneo en Japón y cuyos protagonistas e ; y O SAS 
alcanzan hoy (casi todos) los cincuenta i Avignon, quizá llegué a hacernos feli- 
años. Sato también es conocido por haber h . ! ces presentando una obra de 
sido el director de la última gira de la z Matsumoto en el teatro de París... 
Yellow Magic Orchestra, el grupo de E 
Ryuichi Sakamoto, en 1983, a : Takanori Uno 

























BIBLIOGRAFIA 
A+ Straight. 1988. Kodansha. 
Tres tankoubons. 

B> Zéro. 1991 £ 1995. 
Shogakukan. Dos tankoubons. 
C* Hana Otoko. 1992. 
Shogakukan. Tres tankoubons. 
EEES 
Shogakukan. Un tankoubon. 

E Tekkonkinkurito (Amer 
Beton). 1994. Shogakukan. Tres 
tankoubons. 
























FF» Nippon no Kyoudai. 1995, 
Magazine House, 

G+*.100. 1995. Shogakukan. 
Libro de ilustraciones. 

H+ Ping Pong: 1996. 
Shogakukan, Dos tankoubons 
hasta el momento. 


carse en la revista Big Spirits en 1993, y se edi- 
taría en tomo al año siguiente. Entre 1994 y 
1995 realiza historias cortas, sobretodo para 
la revista Comic Aré! que se publican recopila- 
das en el tomo Nihon no Kyódai. Por último, la 


obra que ahora mismo le mantie- 
ne ocupado es una historia sobre 
el mundo del ping-pong que se 
está prepublicando en la revista 
Big Spirit. Aparte de su actividad 
en el manga, Matsumoto, 
también ha realizado un 
CD Rom, del que no 
tenemos demasiada 
información (aparte 
de que le ofrecie- 
ron que fuera de 





Amér Beton y él 
prefirio que no). 
Aparte, entre sus 
planes está, des- 
pués de haber 
visto Amér Beton 
estrenada en el tea- 
tro, escribir él mis- 
mo una pieza. En 
cuanto a planes 












































































para obras futuras, Taiyou 
se refería a finales del 95 a 
una sobre Ninjas que pre- 
tendía serializar mensual o 
bimensualmente, de la que 
aún no se sabe nada, apar- 
te de que estaba especial- 
mente interesado en mos- 
trar ese mundo, según 
sus palabras “cruel, 
sucio y estético, a 
la vez”. Por últi- 
mo nos gustaría 
reproducir un 
mensaje a los 
lectores que o- 
freció en una en- 
trevista de 1995: 
“No creais en las pa- 
labras de un dibujante de 
comics. Para mí el comic es como falsa magia. 
Para generar interés a su alrededor se crea una 
especie de secreto artificio, y nosotros 
no estamos creando comics gracias a 
ningún poder sobrenatural. Hay lec- 
tores que tienen la falsa idea de que 
para dibujar comic hay que usar 
poderes sobrenaturales”. 
Ainoa Amperio 






La base informativa para este artí- 
culo es el texto que apareció en el 
Tsunami n*23, y el texto sobre la 
obra de teatro de Amer Beton es 
una traducción del texto que Taka- 
nori Uno realizó para el mismo 
número de la revista. El O) de este 
texto les pertenece. Agradecemos 
a Tonkam las facilidades ofreci- 

das para su reproducción. 
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